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J'appuie au hasard sur les tou- 


ches du clavier."A” voici l'averse, 


"D" tu te mets à danser “F” tu joues 


de la flûte, sur “O” l'orage gronde 
Tu est fatiguée, il faut que je te 
raisonne. 


Si tu as sommeil, c'est que la 
nuit doit venir : J'appuie sur"N”. 
Demain je te fais revenir. 

Comme c'est passionnant. “J” voici 


un nouveau jour. Mimi tu m'instruis 


tout en m'amusant. Bonjour. 
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Pour t'insuffler la vie, j'ai tout à | 
un alphabet. N'est-ce pas merveil- 
leux pour un gentil bébé ? Dans 
deux.ou trois ans j'aborde la pro- 
grammation. Oui, je vais créer mes 
propres animations. 


ALNESTEL 


19, rue des Parisiens 
92600 Asnières 












Un logicisl d'éveil pour génis qui tommeills. 





EDITORIAL 


DOSSIER 


TRAITEMENT DE TEXTE 64 
L’'UNIVERS COMMODORE 


REPORTAGES 


STARCRASH : PAR OLIVIER 
BARTHELEMY 

PROFESSION DISTRIBUTEUR 
LA CAMPAGNE DECOUVRE LA 
MICRO-INFORMATIQUE 


LOGICIELS 
LOGITHEQUE PERMANENTE 


COMMODORE 64 


LE BRETON SANS PEINE 
SAUVEGARDER LA MEMOIRE 
HAUTE RESOLUTION GRAPHIQUE 


VIC 20 


LABYRINTHE NOIR 
LIBRAIRIE D’EFFETS SONORES 


APPLICATIONS 


VIC RELAY : JOUER EN VRAIE 
GRANDEUR 


INITIATION 


AU REVOIR LES JEUX ! BONJOUR 
BASIC 


COURRIER 
QUESTIONS ET REPONSES 








SYSTEME "C” 
INTERFACES 


MATERIEL 
LES IMPRIMANTES 


CONCOURS LOGICIELS 
AU SOMMAIRE DU NUMERO 5 


BULLETIN D'ABONNEMENT 


DE TEXTE 64 PROGRAMMES 





Gardez la main 

2\8R:18) 718 

COMME #9 FE 

MASON À /| hOJU) 
14 j 

AVEC ( Ÿ A 











Rédacteur en chef 
Bernard Girard 


ont participé à la rédaction de 


ce numéro 

Steve Beats, Paul Bénézet, 
Armand Berger, Pierre Berger, 
Gil Hurlbut, Bruce Jaeger, 
Roland Le Moigne, 

John McKean, Hervé Pichon, 
Olivier Potonniée, Sylvie. 


Editeur 

Serge Fenez 

Secretariat de Rédaction 
Marion Bazille 

Photos 


Studios Cosmos, Pierre Halopé, 


Guy Zakarian 
lllustations 
Jean-Pierre Désirée, 
Yves Huitric 
Maquettiste 
Fabrice Roux 
Saisie 

Martine Ruelle 
Photocomposition 
Télécompo 
Photogravure 
Turquoise 
Impression 
Berger-Levraut 


Commodore Magazine 

est édité par ARTILEC 

19, rue des Parisiens 

92600 Asnières, (1) 790.86.36 
SARL au capital de 50 000 F 
Directeur de la publication 
Elie Kenan 

Dépôt légal à la parution 

Ce numéro a été tiré à 20 000 
exemplaires 












ous avons, dans ce numéro, 
deux bonnes nouvelles à 
vous annoncer. La première 





fera plaisir à tous ceux qui possè- 
dent un Commodore 64 et qui veu- 
lent l'utiliser pour autre chose que 










des jeux : pour faire des disserta- 
tions, préparer un mémoire, écrire 
un roman ou des poèmes... Cette 
nouvelle, c'est Pierre Berger qui 
nous la donne. Nous savions qu'il 
possédait un Commodore 64. 

C'est ce qui nous a donné l'idée 
de lui demander de tester quelques- 
uns des programmes de traitement 
de texte que l’on trouve sur le mar- 
ché pour cette machine. Or, que 
nous dit-il ? Que ces programmes 
marchent très bien, que certains 
mêmes ont des caractéristiques que 
l'on ne trouve pas sur les logiciels 
profesionnels (je pense, notamment, 
à la coupure de mot automatique de 
fin de ligne que fait L'Ecrivain Pu- 
blic). Difficile, avec pareille assu- 
rance, de résister à l’envie de s’équi- 
per ! 



















PLEIN DE 
NOUVELLES ? 


BONNES 
NOUVELLES ! 















‘autre bonne nouvelle inté- 

L resse autant les utilisateurs 
de 8000 que ceux de Vic 20 

ou de C 64. Vous la trouverez dans 
la rubrique “Univers Commodore” 
où nous présentons une application 
extrêmement originale : la création 
d'un centre serveur public qui per- 
met à tout possesseur d'un micro et 
d'un modem de communiquer, d’in- 
terroger des banques de données et 
de faire de la messagerie. A y regar- 
der de près, on trouverait sans diffi- 
cultés dans ce numéro d’autres 
bonnes nouvelles l'application 
d’une nouvelle génération de moni- 
teurs plus performants, plus fiables 
que les téléviseurs, le dynamisme 
des clubs qui ne prennent pas de va- 
cances, la multiplication des nou- 
veaux logiciels. 
Mais n'insistons pas plus. 
Il n’est jamais bon de trop faire 
mentir les vieux dictons. 


Bernard Girard 






TRAITEMENT 
DE TEXTE 64 


Peut-on vraiment utiliser un Commodore 64 
pour faire du traitement de texte ? Quand on 
sait que les machines spécialisées se vendent 
entre 50 et 100 000 F si ce n’est plus, la 
réponse semble devoir être automatiquement 
négative, pour une machine qui coûte dix fois 
moins cher. Et pourtant, nous pouvons dire 
comme Galilée : ça tourne. La preuve : cet 


article a été tapé sur un 64. 


our être sûr d’un minimum de 
compétence en la matière, 


c'est au rédacteur en chef de 
la revue "Traitement de Texte” que 
Commodore Magazine s'est adressé 
pour cet article. Il s’agit de tester, 
et même de comparer dans la 
mesure du possible les logiciels 
disponibles actuellement sur le 
marché français. Tâche difficile et à 
la limite impossible. En effet, les 
fonctions du traitement de texte 
sont nombreuses. Les logiciels 
proposés sur le 64 en réalisent 
beaucoup. On est même 
(agréablement) surpris de constater 
que l'on trouve sur cette petite 
machine des fonctions que ne 
proposent pas toujours les ”grands” 
de la spécialité. Ou encore que 
certaines fonctions sont plus 
commodes, mieux présentées sur le 
64 que sur des systèmes bien plus 
puissants. 


Le nombre de ces fonctions est donc 
beaucoup trop grand pour qu'il soit 
possible, dans le cadre d’un article, 
de les essayer toutes. Nous en avons 
donc testé une bonne partie, et 
étudié plus globalement les autres à 
partir de la documentation 
disponible. 


Nous présenterons les fonctions en 
cinq grandes catégories : 


mise en route du système avec le 
logiciel, 
édition (saisie, modifications et 
plus généralement travail à 
l'écran), 
sauvegarde et chargement des 
fichiers de texte, 

- impression, 

- autres fonctions. 


Après quoi nous reprendrons 
chaque produit avec ses points forts 
et faibles (de notre point de vue, 
car il y a toujours une part de 
subjectivité dans de telles 
appréciations) de façon finalement à 
guider votre choix du mieux 
possible. 


Les cinq logiciels étudiés sont : 
- Easy Script, 

- L’Ecrivain Public, 

- Home Word, 

- Paper Clip, 

- Virgule. 


our chacun, nous avons 
+3 disposé de la disquette et si 

nécessaire de la clé de 
protection (Paper Clip). Pour la 
documentation, au moment du test, 
nous disposions de présentations 
françaises et (provisoirement) 
définitives pour Easy Script et 
Virgule, d’une photocopie 
d'épreuves en français pour 


L'Ecrivain Public, d’une photocopie 
de l'anglais pour Paper Clip (le 
texte français est en préparation), et 
de rien du tout pour Home Word. 














A part ce dernier, tous les 
fournisseurs ont fait des efforts, 
avec des résultats bien différents, en 
fonction de leurs orientations 
comme de la nature des produits. 









Mettons Virgule à part. Il bat les 
records de brièveté, avec seulement 
62 pages dactylographiées. Elles 
seront déroutantes pour un débutant 
en informatique. Les auteurs ont en 
effet adopté un vocabulaire 
particulier. C’est un effort original 
et parfois astucieux de l'anglais. Ils 
traduisent par exemple ”save” par 
“endisquer”, qui a l'avantage d'être 
plus expressif que l’habituel 
“sauvegarder” (rappelons qu'il faut 
proscrire sauver”, selon les bons 
auteurs), mais n'est pas d’un usage 
général. plus constestable encore est 
“mémoriser” pour traduire load”, 
car la disquette aussi est une 
mémoire” ! Cela dit, le tour un 
peu abstrait et ‘intello” de cette 
documentation a le mérite de la 




















rendre concise et donc d’en faciliter 
la consultation. 


Easy Script a surtout visé la 
progressivité. L'information se 
présente par leçons successives. La 
dactylographie est dense et peu 
attrayante. Un index facilite la 
consultation. 


La documentation de L’Ecrivain 
Public est un bon plaidoyer pour la 
photocomposition. Selon leur 
importance ou leur fréquence de 
consultation, les textes sont plus ou 
moins gros. Gras et italique mettent 
de la variété et reposent l'oeil. 
Malheureusement, dans l’exemplaire 
provisoire dont nous disposions, il 
n'y à pas d’index et les recherches 
sont parfois laborieuses. 


Il en va de même pour Paper Clip, 
dont la documentation (anglais), est 
particulièrement étoffée en raison 
des possiblités du produit et aussi de 
son adaptabilité à des machines très 
diverses. 
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CHARGEMENT 
ET MISE EN ROUTE 


omme toujours, on essaye le 

classique LOAD ”*”,8. Ca 

marche, sauf pour L’Ecri- 

vain Public et Easy Script, pour les- 
quels il faut ajouter, 1. 


Mais, à la différence d’autres types 
de logiciels, cela ne suffit pas tou- 
jours. En effet, nous sommes en 
France, et notre langue nationale 
comporte toute une série d’accents. 
Peu importe pour la programmation 
en basic, les jeux, la comptabilité, 
etc. Mais pour le traitement de 
texte, les accents sont indispensa- 
bles. Hélas, c'est un très mauvais 
point pour Easy Script et pour 
Home Word, qui ne comportent pas 
d’accents (au moins dans les ver- 
sions dont nous disposons actuelle- 
ment). 


Virgule se met automatiquement en 
mode accentué. On a directement le 
"é” et le ”s” par la touche égale” 
en minuscule ou majuscule. Les 
autres accents sont un peu plus 
compliqués : on génère d’abord l’ac- 
cent (avec la touche Commodore 
suivie du point et virgule, deux 
points ou égale) puis on frappe le 
caractère, et l’accent se met en 
place à l'écran au-dessus de la let- 
tre. Mais il faut aussi indiquer au 
programme sur quelle imprimante 
on va travailler. En pratique, il a 
fallu le faire avant de charger le 
traitement de texte, avec un utili- 
taire appelé Installe, et fourni sur la 
même disquette. Ce programme 
propose un certain nombre d’impri- 
mantes, dont la classique Vic 1525, 
celle dont nous disposons. 


On précise dans la foulée les cou- 
leurs souhaitées pour l'écran. Même 
avec un moniteur noir et blanc, ce 
point a son importance pour la lisi- 
bilité et le confort du travail. La 
préparation est alors terminée et 
lon dispose d’un système français 
complet. 


ur L’Ecrivain, certaines tou- 
ches fournissent les accents, 
et on frappe ensuite la 
voyelle correspondante (la docu- 
mentation fait remarquer que cela 
prouve que l’ordinateur est plus in- 
telligent qu’une machine à écrire….). 


Sur Paper Clip, toutes les lettres ac- 
centuées s’obtiennent avec la touche 
préfixe/-. C’est peut-être une des so- 
lutions les plus efficaces. 














L'idéal serait de pouvoir complète- 
ment transformer le clavier du 64 en 
Azerty. Certaines versions de 
L’Ecrivain Public le permettent, 
mais nous ne les avons pas testées. 
En toute hypothèse, il faudrait 
prendre en compte le fait que le cla- 
vier du 64 donne le même caractère 
ASCII en mode majuscule et minus- 
cule pour la touche 0. 










En pratique, l’utilisation du 64 
comme outil professionnel de secré- 
tariat est limité par ce problème de 
clavier. Mais on s’y fait. Le tout est 
de n'avoir pas à passer trop souvent 
du OQwerty à l’Azerty et réciproque- 
ment. Car, pour la vitesse de 
frappe, le clavier Commodre permet 
d'atteindre des performances hono- 
rables. Attention : pour être perfor- 
mant en dactylographie, il est essen- 
tiel de bien installer son poste de 
travail, avec un siège de dactylo, un 
bon éclairage, un bon positionne- 
ment de l’écran,.. Certains trouve- 
ront en outre judicieux de placer 
devant le clavier un repose mains (il 
en faut un en matière douce de la 
taille d’une demi baguette de pain 
environ). 















LES FONCTIONS 
D'’EDITIONS 


ous ce terme barbare, mais 
classique en informatique, 
regroupons toutes les fonc- 


tions qui servent à créer des textes, 
à les corriger et à les modifier. 








C’est par là que tout commence, et 
normalement les logiciels, après le 
RUN” de lancement, vous y pla- 
cent, sans demander un nom de 
texte, alors que la plupart ne vous 
le demanderont qu’au moment de la 
sauvegarde sur disquette. 











Vous pouvez donc commencer à 
taper ce qui vous passe par la tête, 
vous tient à coeur ou vous est utile. 
Les fonctions élémentaires sont 
celles de l’éditeur Basic habituel : 
mouvements de curseur dans tous 
les sens, suppressions, insertions. 
En fait, l'éditeur Basic que chacun 
apprend à connaître à partir de son 
premier PRINT BONJOUR’, est 
lui aussi un éditeur de texte. À une 
ligne d'instruction en Basic 64, cor- 
respond ici un paragraphe, dont la 
longueur est par contre indéfinie. 
On le termine de même par un RE- 
TURN. Attention d’ailleurs ; si 
vous êtes remonté travailler dans un 
paragraphe, ne faites pas RETURN 
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pour passer à la ligne suivante 
vous créeriez un nouveau paragra- 
phe. Mais pas de quoi s'inquiéter de 
toutes façons : on peut toujours ar- 
ranger ses bêtises. sauf quand on a 
effacé un texte ou une partie de 
texte par erreur. 

Ici, les possibilités sont bien en- 
tendu beaucoup plus larges qu'avec 
l'éditeur Basic. Relevons les grandes 
fonctions, sensiblement identiques 
sur tous les logiciels, avec des nuan- 
ces dans l'agrément et la facilité 
d'utilisation. 


Les fonctions insertion et suppres- 
sion sont étendues à des lignes ou 
des paragraphes entiers, voire à tout 
le texte en mémoire (par prudence, 
tous les logiciels vous demandent 
confirmation avant exécution de cet 
ordre). 


es possiblités de modification 
C du texte, ce droit à l'erreur, 
cette plasticité de tout l’en- 
semble est le grand atout du traite- 
ment de texte. Celui qui y a goûté 
ne reviendra plus jamais, sauf 
contraint et forcé, à la machine à 
écrire avec sa pâte blanche et ses ci- 
seaux. Les patrons eux-mêmes y 
trouvent leur avantage en gain de 
temps et de fatigue personnels. 
L'écran lui-même est étendu dans 
tous les sens. On peut travailler sur 
80, 120 caractères (Virgule) et 
même 250 caractère (Paper Clip), ce 
dernier cas pouvant être utile quand 
on traite des tableaux de chiffres 
(Eh oui ! Le texte aussi aime bien 
les chiffres, en particulier pour la 
comptabilité, les rapports, etc.). 
L'écran s'étend aussi en hauteur. 
De même qu’en Basic, quand on ar- 
rive en bas de page, le texte se dé- 
cale vers le haut. Mais, avec le cur- 
seur, on pourra remonter jusqu’au 
début du texte. 


On peut placer des marges à gauche 
et à droite, mais cela servira surtout 
au moment de l'impression, car à 
l'édition, les 40 colonnes du 64 sont 
un minimum. On appréciera par 
contre, (par exemple pour un rap- 
port un peu long), la possiblité 
”d’indentation” qui permet d’avoir 
pour certaines parties de texte une 
marge plus grande, de manière soit 
à les mettre en valeur, soit à faire 
ressortir les titres et intertitres. On 
peut aussi centrer les lignes de 
texte, les justifier (c’est-à-dire insé- 
rer automatiquement des espaces 
pour que toutes les lignes aient la 
même longueur). 








Comme sur une machine à écrire, 
on peut poser des tabulateurs. Sur 
Easy Script, L'Ecrivain Public, Vir- 
gule et Paper Clip, on peut même 
faire des tabulations ”’décimales” 
quand on frappe aux points de tabu- 
lation des nombres décimaux, ils 
s'alignent verticalement automati- 
quement sur la virgule... Pardon, 
sur le point décimal car il s’agit de 
produits qui nous viennent de pays 
anglo-saxons. Là encore, c’est ap- 
préciable pour des travaux de type 
financier et comptable. 


Les tabulateurs organisent le texte 
en largeur, mais on peut aussi l'or- 
ganiser en hauteur, c’est-à-dire en 
pages. Tous les produits (sauf Home 
Word, en tous cas de faute de docu- 
mentation je n'ai pas pu ou su le 
trouver) permettent cette organisa- 
tion en pages, de manière plus ou 
moins facile. 


Les formats de papier se définiront 
au moment de l'impression mais 
c'est dès l'édition que l’on définira 
les en-tête et bas de pages. Ils 
comporteront en général un numéro 
de page (foliotage) et un texte pas 
trop long. Au moment de l'impres- 
sion, c’est le logiciel qui se chargera 
de calculer le numéro et de répéter 
le texte. 


C'est aussi au moment de l'édition 
que l’on préparera les variantes 
d'impression en gras, italique, souli- 
gné, indices et exposants, etc. 


ous les logiciels (sauf Home 

Word dans la mesure où j'ai 

pu le voir) offrent cette pos- 

sibilité. Mais de manière plus ou 
moins riche. 


Virgule est de ce point de vue nette- 
ment orienté vers la sortie sur im- 
primante à marguerite, et prévoit 
soulignage,  surimpression (un 
moyen utile mais limité de faire du 
gras), l'indice et l’exposant. Ces 
dernières variantes sont importantes 
pour les textes scientifiques. Elles 
supposent des imprimantes capables 
de déplacer le papier d’une demi 
ligne, vers le haut ou le bas, puis de 
revenir en position normale. Si l’on 
veut faire ce type de texte, y penser 
avant d’acheter l'imprimante ! 


Easy Script est encore plus limité : 
rien d’autre que le soulignage (mais 
rappelons qu'il en va de même sur 
certains logiciels tournant sur des 
micro-ordinateurs beaucoup plus im- 
portants !). 









Paper Clip est plus richement doué : 
il ajoute l'italique, disponible no- 
tamment sur les imprimantes à ai- 
guilles d’un certain niveau. 


L'Ecrivain Public y ajoute un luxe 
rare, même sur de grosses machi- 
nes : le gras ou l’italique apparaît 
sur l'écran. Par contre, la documen- 
tation n'indique pas la possiblité 
d'indices ou exposants. 

On appréciera aussi les fonctions de 
recherche d’un mot ou d’une suite 
de caractères dans tout le texte. Son 
application la plus simple est de re- 
trouver presqu'immédiatement l’en- 
droit du texte où l’on a parlé d’une 
question déterminée (italique, par 
exemple, dans ce que je suis en 
train de frapper). Cela permet en- 
suite d’aller vérifier tous les endroits 
où l’on a employé un mot donné. Si 
vous avez par exemple des doutes 
sur l’accentuation du mot ou”, 
vous pourrez aller partout vous as- 
surer que vous avez correctement 
placé ou omis l'accent grave. Mais 
l'ordinateur peut être encore plus 
gentil. Supposons par exemple que 
vous ayez, dans tout votre texte, 
tapé le mot ”’connection”, avec cette 
orthographe qui est correcte en an- 
glais, mais pas en français. Vous 
pouvez demander un recherche-rem- 
placement, en indiquant l'orthogra- 
phe correcte : connexion”. Sympa- 
thique, non ? 


e Documentation 

e Facilité de mise en route 
e Accentuation 

e Facilité de travail 

e Etendue des possibilités 
e Richesse graphique à 

l'écran 

e Sauvegarde-Chargement 
(facilité/efficacité) 

e Groupement de textes 
e Autres fonctions 

e Etendue des possibilités 

de connexion notamment 
















SAUVEGARDES ET 
CHARGEMENTS 


textes sur disquette. Il est en 

effet plutôt rare que l’on crée 
un texte pour une utilisation unique 
sur papier. Un des avantages princi- 
paux du traitement de texte est de 
permettre la modification et la mise 
au point d’un texte, son utilisation 
dans différentes versions, la reprise 
de diverses parties pour faire d’au- 
tres textes, etc. Même pour un texte 
qui ne serait utilisé qu’une fois, sa 
frappe prend un certain temps et sa 
mise au point pour l'impression est 
globale. Pendant un certain temps, 
il n’existera donc que sous forme 
électronique”, dans la mémoire du 
64. Il suffirait alors d’un incident 
quelconque, ne serait-ce qu’une 
saute de courant due au démarrage 
d’un radiateur, pour le perdre. 


À l est essentiel de sauvegarder les 


Tous les logiciels comportent donc 
des fonctions plus ou moins élabo- 
rées de sauvegarde puis de charge- 
ment. Les créateurs des logiciels ont 
fait tout le possible pour simplifier 
au maximum ces fonctions qui ser- 
vent constamment. 


Quand il y a danger d’écrasement, 
le système demande confirmation. 
D'un produit à l’autre, elles varient 
par leur rapidité, leur facilité, les 


CINQ PRODUITS EN UN COUP D'ŒIL 


se EE Home Von 
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e Importateur Procep Almatec 

e prix TIC en France F 590 F 1 250 ? 
disquette disquette disquette 













différentes variantes possibles. 






Sur Easy Script, Paper Clip, Vir- 
gule, ces fonctions sont simples, na- 
turelles, rapides. Virgule ajoute des 
facilités de chargement partiel. 








Sur Home Word, les fonctions que 
l’on peut découvrir à partir des 
menus sont simples. Mais elles sont 
d'exécution très longues, même 
pour un texte d’une seule ligne. 
C’est un mauvais point, car cela dis- 
suade de faire des sauvegardes fré- 
quentes, ce qui est pourtant une 
bonne habitude à prendre. 














L’Ecrivain Public est long, et 
comporte une particularité surpre- 
nante, qui fait perdre du temps 
quand on prend connaissance du 
produit : il n’y a pas de fonction de 
chargement. Pour charger un texte 
existant sur la disquette, il faut 
d’abord créer un texte vide, puis y 
insérer le texte existant sur la dis- 
quette. C’est peut-être une bonne 
idée, en tous cas cela évite d’écraser 
inopinément un texte en mémoire. 
Mais cela irait mieux en le disant en 
clair dans la documentation (sans 
rancune aux auteurs pour le temps 
perdu, toutes les documentations 
ont des lacunes de ce genre). 




















Tous les logiciels donnent aussi 
accès au catalogue (on dit aussi ré- 
pertoire, pour traduire l’anglais di- 
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Almatec Micro Ap. 
F 990 F 750 
disquette disquette 

F 350 







cassette 


rectory). Ici encore, Virgule et 
Paper Clip offrent des variantes dif- 
férenciées. Easy Script et Paper Clip 
donnent le moyen de l'imprimer. 
Attention : dans certains cas (Vir- 
gule notamment), la consultation du 
catalogue efface le texte en mé- 
moire, et malheureusement, pour 
une fois, le système ne prévient 
pas ! 


our ne pas perdre de place sur 
re les disquettes, certains pro- 
grammes (notamment 
L'Ecrivain Public et Virgule) peu- 
vent ‘valider”, c’est-à-dire nettoyer 
la disquette des fichiers périmés. 
Personnellement, je me méfie de ce 
type de fonctions, un peu dangereu- 
ses. De même que les fonctions ex- 
plicites de suppression. J'ai toujours 
peur d'effacer quelque chose d’utile. 


Les fichiers ordinaires, tous les logi- 
ciels (sauf Home Word jusqu'à 
preuve du contraire) peuvent sto- 
cker d’autres types de fichiers cor- 
respondant à des fonctions plus 
complexes. 

Le plus intéressant est le stockage 
d’un texte type, qui sera le plus sou- 
vent une lettre, et d’un fichier de 
données qui viendront s'y insérer au 
moment de l'impression. On peut 
ainsi faire des publipostages person- 
nalisés. Chaque destinataire peut 
avoir l’impression de recevoir une 
lettre qui lui est spécialement desti- 
née. Ce petit mensonge est devenu 
assez innocent aujourd'hui, car le 
public a trop l'habitude de l’infor- 
matique pour se laisser prendre à 
une personnalisation toujours assez 
limitée. Mais une telle lettre est ce- 
pendant bien plus efficace qu'une 
pure circulaire, à fortiori un cadre 
préimprimé rempli à la main ! S'il 
n'est pas dupe, le prospect aura au 
moins le sentiment que l’on s'est 
donné du mal pour l’atteindre. 


Ces logiciels prévoient aussi la créa- 
tion de ”glossaires”, c’est-à-dire de 
formules toutes prêtes sur disquette 
que l’on peut appeler dans un texte 
en tapant seulement un mot court. 


Exemple type : vous tapez ”Salut”, 
et l’ordinateur traduit : ”Restant à 
votre disposition pour tous rensei- 
gnements complémentaires, nous 
vous prions de croire, Madame, 
Monsieur, à l'expression de notre 
considération distinguée”. La ma- 
chine est non seulement sympa, 
nous l’avons vu, elle peut aussi être 
stylée. 


Enfin, pour des applications avan- 


cées, on peut créer ou exploiter des 
fichiers qui feront la communication 
avec d’autres utilisations du 
Commodore, autres progiciels ou 
programmes écrits par vos soins en 
Basic. Nous n'avons pas testé ces 
fonctions, qui souvent posent des 
problèmes délicats. En effet, les fi- 
chiers de texte comportent des mi- 
nuscules accentuées qui risquent 
d'être mal interprétés par Basic. Et 
les fichiers Basic ne comportent pas, 
si l’on ne prend pas la peine (en gé- 
néral non négligeable) de les créer, 
les codes de mise en pages nécessai- 
res au traitement de texte. Ces fonc- 
tions intéresseront donc surtout les 
professionnels qui développent des 
logiciels pour les grandes entreprises 
ou pour le marché commercial. 


A part Virgule, les logiciels pré- 
voient la possibilité d'utiliser deux 
unités de disquettes, ou une unité 
double. Cela peut faciliter ou accé- 
lérer le travail. C'est particulière- 
ment recommandé pour L’Ecrivain 
Public, dont la consommation de 
ressources est importante. 


ET ENFIN L’'IMPRESSION 


par être imprimé. Sinon, à quoi 

servirait-il ? Demain, le cour- 
rier électronique remplacera le pa- 
pier dans une large mesure. Mais, 
pour l'instant on finit toujours par 
passer au papier. 


l faut bien que le texte finisse 


Les possibilités dépendent ici des 
imprimantes autant que des logi- 
ciels. Mais ces derniers sont plus ou 
moins aptes à prendre en charge 
une gamme d'imprimantes variées. 
Nous allons apprécier cette aptitude 
générale, et donner le résultat de 
nos essais avec une première impri- 
mante, la Vic 1525 à aiguilles. Nous 
nous réservons de revenir par la 
suite sur cette vaste question. Ici 
comme à l'édition, les accents 
compliquent les choses et les logi- 
ciels les traitent plus ou moins effi- 
cacement. 


Parmi les fonctions que l’on trouve 
toujours, relevons la possiblité de 
pause en cours d’impressions, le 
soulignement automatique. La justi- 
fication simple, les jeux de marge, 
le choix entre impression page par 
page (la machine s'arrête après une 
page, on introduit une nouvelle 
feuille avant de repartir) ou en 
continu (il faut avoir du papier 
continu ou, le grand luxe, une ali- 


mentation feuille à feuille, mais 
cette dernière coûterait à elle seule 
autant que le 64 et sa disquette 
réunis). 

Home Word peut utiliser plusieurs 
imprimantes. Comme il n’est dispo- 
nible qu'en anglais, c'est relative- 
ment simple puisqu'il n’y a pas à 
s'occuper des accents. À priori, et à 
condition de ne pas lui demander de 
choses trop compliquées, pas de 
problème. Notre test avec la Vic 
1525 est sans problème. 

Il en va de même pour Easy Script. 


Virgule se configure très simple- 
ment, nous l’avons vu, pour une im- 
primante courante comme la 1525. 
La documentation précise que celle- 
ci doit avoir le numéro de périphéri- 
que 4. On peut faire des copies mul- 
tiples, du gras par surimpression, 
des exposants et indices si limpri- 
mante s'y prête. De même, on peut 
sélectionner l’espacement, en carac- 
tères par pouce. C'est intéressant 
notamment sur les imprimantes à 
marguerite. 


u prix d’une plus grande diffi- 

A culté au moment de la mise 

en place du système, les 

deux autres logiciels sont nettement 

orientés vers une gamme plus large 
d'imprimantes. 


La documentation de L’Ecrivain Pu- 
blic contient tout un chapître consa- 
cré aux micro-commandes destinées 
à l'imprimante. Outre les classiques 
gras et italique, on peut appeler un 
mode condensé, une vitesse d’im- 
pression élevée, une double largeur, 
divers espacements, un interlignage 
de 6 ou 8 lignes au pouce, etc. Le 
chapître suivant traite... de la pré- 
paration de l'imprimante. Un test 
sur la 1525 a donné un résultat posi- 
tif, le problème des accents restant 
à mettre au point. Cette petite diffi- 
culté ne doit dissuader que les utili- 
sateurs pressés. On acquiert un logi- 
ciel de ce type, et une imprimante, 
pour plusieurs années. La richesse 
des possibilités vaut bien quelques 
heures de mise en route, qui pour- 
ront d’ailleurs être abrégées si l’im- 
primante est d’un modèle connu. 
Par ailleurs, les importateurs et dis- 
tributeurs se chargeront d’une partie 
du travail pour un certain nombre 
de modèles. 


La palme de la richesse en possibili- 
tés revient à Paper Clip, qui visible- 
ment mérite ici son sous-titre ”’Trai- 
tement de Texte Professionnel”. La 
documentation, du moins dans sa 





version anglaise, est impression- 
nante. Plus exactement, après une 
première partie destinée aux 
commandes utilisateurs, facile et 
progressive pour tous, de longues 
annexes en petits caractères s’adres- 
sent à des Pros qui feront les adap- 
tations nécessaires. Cependant, pour 
les imprimantes les plus courantes, 
la disquette fournie comporte les fi- 
chiers d'adaptation nécessaires. Mal- 
heureusement, sur la 1525, il n'est 
pas possible avec ce logiciel d’obte- 
nir les accents. Les lettres accen- 
tuées, qui apparaissent si bien à 
l'écran, sont purement et simple- 
ment sautées à l'impression. 


Dans un prochain numéro, nous tes- 
terons ces logiciels sur des impri- 
mantes à marguerite. 


ET SI VOUS EN VOULEZ 
ENCORE PLUS 


diter, imprimer,  sauvegar- 
der. certains des logiciels 
que nous vous proposons 


ont encore d’autres possibilités, plus 
ou moins importantes. 


L'Ecrivain Public, en cas de justifi- 
cation, est capable de faire des cou- 
pures automatiques de mots. Sous 
réserve d'une analyse plus précise, 
nous pensons que cette fonction est 
bien difficile en français pour une 
machine de puissance tout de même 
modeste comme le 64. On ne la 
trouve pas sur les machines de trai- 
tement de texte courantes, même de 
bon niveau. Ce peut tout de même 
être un plus pour certains utilisa- 
teurs. 


Paper Clip est capable d'opérer sur 
des colonnes de texte : déplace- 
ments, ajouts, suppressions. Cette 
fonction est rare, et très pratique 
pour certaines applications (rapports 
scientifiques, documents financiers). 


Virgule et Paper Clip peuvent faire 
des calculs (additions et soustrac- 
tions) sur des nombres placés en co- 
lonnes. 


Paper Clip propose un outil de véri- 
fication d'orthographe. C'est une 
fonction qui mérite évaluation en 
elle-même. A notre connaissance, 
en français, cette fonction n'est pro- 
posée que sur le Visiotexte d'IBM 
et, pour diverses raisons, n'est en 
fait qu’assez peu utilisée. 

Enfin, Virgule, L’Ecrivain Public et 
Paper Clip peuvent compter les 
mots d’un texte. 





ESSAI DE SYNTHESE 


Tentons de résumer nos impressions. 


a plus importante est que le 
L traitement de texte sur 64 
n'est plus une curiosité 
d'amateur, un bricolage de fou gé- 
nial ou une amusette pour diman- 
ches de pluie. C’est toute une fa- 
mille de logiciels de qualité 
utilisable pour des applications pro- 
fessionnelles. On ne dispose pas du 
confort des machines spécialisées de 
haut niveau, mais pour bien des 
fonctions, les produits que nous 
avons présentés peuvent se mesurer 
sans complexes à leurs aînés. Sur 
certains points, ils sont meilleurs. 
Les deux principales limites sont le 
clavier Owerty (si cela gêne les se- 
crétaires, je connais des informati- 
ciens qui ne s’en plaindront pas.) et 
l'écran limité à 40 colonnes. Pour 
nombre d'applications, cela n’a rien 
de dramatique. En particulier pour 
écrire des articles destinés à 
Commodore Magazine. 


Home Word, du moins tant que nous 
n'avons ni documentation, ni ver- 
sion française, est un peu limité. On 
appréciera cependant son mode 
d'emploi essentiellement graphique, 
où pratiquement toute les fonctions 
sont accessibles sans frappe textuelle 
proprement dite. 


Easy Script mériterait son titre de 
easy” et suffirait à beaucoup s'il 
était proposé dans une version ac- 
centuée. 


L’Ecrivain Public est très soigné, no- 
tamment le jeu de ses menus appa- 
raissant et disparaissant de l'écran 
selon les besoins. Visiblement, de la 
documentation 


jusqu’au jeu des 








fonctions, on a soigné l'interface 
utilisateur”. Il est à la fois bien 
doué et d’accès simple, concret. 
Mais ce logiciel veut un peu trop en 
faire, et le paye en temps d’éxécu- 
tion. Comme le programme est trop 
gros pour être entièrement chargé 
en mémoire, quand on passe de 
l'édition à l'impression, il faut atten- 
dre plus d’une minute ! Ce beau 
produit donne l'impression d’avoir 
été conçU dans et pour le monde 
des arts graphiques. Pour lui en par- 
ticulier, des sorties vers la photo- 
composition mériteraient d’être étu- 
diées. 


Virgule est plus une création de 
techniciens. Sa rapidité d’éxécution 
est remarquable. Sa documentation 
très concise, son vocabulaire origi- 
nal lui confèrent une certaine diffi- 
culté d'accès pour ceux qui n'ont 
jamais fréquenté le traitement de 
texte. En outre, on travaille par 
commandes et non par menus, ce 
que préfèrent souvent les habitués. 
Dans le cas de configurations sim- 
ples, il est particulièrement facile à 
implanter avec une petite impri- 
mante, et pour cette raison c’est lui 
que nous avons choisi pour écrire 
cet article, car nous étions tenus par 
le temps et la configuration légère 
de notre système. 





Enfin, Paper Clip devrait retenir 
particulièrement l'attention des dis- 
tributeurs et des concepteurs de sys- 
tèmes. Il est richement doué de 
fonctions que l’on trouve rarement 
ailleurs (colonnes), il se prête à la 
prise en charge des imprimantes les 
plus variées. La documentation an- 
glaise est partiuclièrement abon- 
dante et soignée. 


Quel sera votre préféré ? 
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Olivier Barthélémy n’a que 25 ans mais il a 
déjà derrière lui une longue carrière dans 
l'univers Commodore et un début de renommée 
dans le monde très fermé des créateurs de jeux 
micro-informatiques. Il est vrai qu’il a réussi 
avec Starcrash à s’imposer comme un des 
maîtres du genre difficile entre tous, tant il a 
été rabâché, des batailles de l’espace. 


Commodore Magazine : Créateur de jeux d’arcades, 
c’est un peu comme acteur ou poète maudit, c’est une 
activité, je n'ose pas dire un métier, qui fait rêver. 
Mais derrière le rêve, il y a le boulot, la solitude des 
longues nuits de programmation. Le faire en 
amateur et en professionnel, ce n’est pas pareil. 
Qu'est-ce qui t’a donné envie de sauter le pas. 
L'argent ? Le plaisir ? 


Olivier Barthélémy : Il n’y a jamais une seule raison. 
C'était, bien sûr, pour gagner ma vie, pour m’amuser, 
pour réaliser un certain nombre d'idées que j'avais 
dans la tête. Mais c’est aussi parce qu’on ma proposé 
de faire un jeu qui ”’casse les écrans”. 


C.M. : C'était donc une commande. De gens que tu 
connaissais bien, j'imagine, pour te faire confiance 
alors que tu n’avais pas d'expérience. 


0.B. : Oui, il s’agit des gens de Micro Application que 
j'ai connus alors que nous travaillions ensemble chez 
Procep, le distributeur français des matériels 
Commodore. 


C.M. : C'était quand ? 


O.B. : Oh, il y a trois, quatre ans. Après mon bac, j'ai 
commencé une prépa. Puis j’ai décidé d’entrer dans la 
vie active. J'ai commencé à travailler à la Règle à 
Calcul, la boutique du boulevard Saint-Germain. De 
là, je suis entré chez Procep où j'ai participé au 
lancement du Commodore 64. J'étais chef du produit, 
puis je suis devenu indépendant. 





C.M. : Comment cela s'est-il passé avec les gens de 
Micro-Applications ? Ils étaient derrière ton dos ? 


O.B. : Non, non. Il y avait un contrôle technique, 
bien sûr, mais assez lointain. 


C.M.: Combien de temps 
développer ce premier jeu ? 


t’a-t-il fallu pour 


O.B. : Un temps fou. Plus de quatre mois. J'ai dû 
apprendre tout un ensemble de choses en même 
temps. À mieux connaître la machine, à programmer 
en assembleur. J'avais fait, comme tout le monde, des 
petits bouts de programme, mais jamais de 
programme complet, construit de À à Z qui se suffise 
à lui-même, qui fasse tout. Il a fallu que j’apprenne 
un certain nombre de techniques, et ce n’est pas si 
simple. 





C.M. : Quatre mois et demi, c’est tout de même très 
long. D'autant que j'imagine qu’il s'est agi de mois 
pleins, avec week-ends, soirées, nuits compris. 


O.B. : Oui, mais ce n’est pas étonnant. On se trompe 
souvent sur le temps nécessaire pour réaliser un 
programme. On se dit un mois et au bout de trois 
mois, on se retrouve avec la fin du programme 
toujours à l’horizon. Dans le cas de Starcrash, c’est un 
peu particulier, puisque c’est un programme 
tentaculaire. Il fait 45 Ko. C’est assez énorme. 


C.M. : Surtout comparé aux jeux classiques. 


O.B. : Oui, puisqu’une cartouche de jeu Commodore, 
c'est en général entre 8 et 16 Ko. Plus pour des 
raisons techniques, d’ailleurs... Faire une cartouche de 
32 Ko n’est pas très commode. Et puis, il y a l’aspect 
économique. Il a des endroits où le marché n'existe 
plus. On m'a parlé de programmes vendus en 
Angleterre entre 5 et 10 Francs. Ca ne donne pas 
envie de faire des choses extravagantes. 


CM. : Prix public ? 
O.B. : Bien sûr ! 


C.M.: On va bientôt pouvoir échanger des jeux 
contre des carambars.. Il faut dire que beaucoup de 
jeux sont décevants. On les achète, on joue avec quel- 
ques heures, et puis terminé. 


O.B. : C'est vrai. On m'a demandé, il n’y a pas long- 
temps, de regarder des jeux qui n'étaient pas importés 
en France. J’en ai vu des dizaines de toutes sortes. Un 
seul sortait vraiment du lot. 


CM: Gest peu. 


O.B. : Mais cela s'explique. Les jeux sont de plus en 
plus faits par des professionnels. Pour gagner leur vie, 
ils doivent aller très vite, passer le moins de temps 
possible sur un programme. À moins de programmer 
plus vite que son ombre, il faut réutiliser un maximum 
de choses ce qui implique, d’ailleurs, d’avoir conçu au 
départ des routines qui peuvent être réutilisées. Tout 
ça, c’est de la créativité en moins. 


C.M. : Starcrash est un jeu dans la grande série des 
batailles de l’espace. Qu'est-ce que tu avais dans la 
tête quand tu t'es lancé dedans ? 


O.B. : Nous voulions faire le programme qui fasse ré- 
férence dans le domaine, qui, comme je le disais tout 
à l'heure, fasse craquer les écrans. Je ne sais pas si les 
lecteurs s’en souviennent, mais il y'avait, il y a quel- 
ques années, un jeu qui sortait du lot : Startreck. Il y 
avait dedans des choses qui grossissaient, il y avait une 
pétite notion de trois dimensions. C'était très bien fait 
compte tenu des moyens techniques de l’époque. 
Notre but était de réaliser, avec la machine la plus 
puissante qui soit dans le domaine de la micro-fami- 
liale, un Commodore 64, un programme qui reprenne 
cette idée, mais en mieux. Nous voulions faire baver 
Georges Lucas. 


C.M. : Baver ? 


O.B. : L'expression originale était différente. Cela 
commençait par la même lettre. 


C.M. : Vous vouliez faire b... Georges Lucas ? 


O.B. : Oui, c'était un peu ambitieux, mais dans l’un 
des articles que nous avons eus dans la presse, dans 
l’Ordinateur Individuel, je crois, on dit que notre pro- 
gramme crève l'écran. C’est un peu ça. C’est un pro- 
gramme en trois dimensions. 


C.M. : C'est cela son originalité ? 


O.B. : Je ne dirai pas originalité. C’est plutôt une per- 
formance technique. Ce l'était à l’époque parce que 
cela change très vite. Ce ne sont jamais que des lignes 
d'instruction à aligner. 


C.M. : Combien y en a-t-il ? 


O.B. : Sans compter les fichiers, je crois qu'il y a 

17 000 octets. On ne doit pas être loin des 8 ou 
9 000 lignes assembleur. Tout assembleur. Ce ne sont 
pas des programmes que l’on écrit en Basic. 


C.M. : C'est donc une bataille ? 


O.B. : C’est une simulation de ce que pourrait être 
une bataille aux confins de la galaxie. Il y a un petit 
scénario. Ce n’est pas uniquement un jeu de réflexe. 
Il y à aussi un peu de stratégie. Il faut faire les choses 
dans un certain ordre. 


C.M. : C’est un peu plus subtil qu’un wargame… 
O.B. : Oui, mais ce n’est pas un jeu d’aventure. 


C.M. : Reprenons les choses au début. On est dans 
une station orbitale. 


O.B. : C'est ça, vout êtes dans un poste de pilotage 
avec les instruments et un écran devant vous. Cet 
écran est noir, constellé d'étoiles qui bougent. Vous 
avez des radars panoramiques qui vous indiquent où 
sont les escadrilles ennemies. Il faut s'orienter vers 
elles. Vous voyez les vaisseaux qui décrochent, qui 
passent vers vous, qui se penchent, qui remontent. 


C.M. : Comme dans la Guerre des Etoiles”. 


O.B. : Exactement. Avant de faire Starcrash, je suis 
allé voir deux fois ce film et ”l'Empire contre-atta- 
que”. J'ai photographié les scènes. 


C.M. : Photographié ? Avec les yeux ? 


O.B. : Oui, bien sûr. Georges Lucas a fait des anima- 
tions informatiques, surtout dans Le retour du 
Jeddi”. Mais généralement, ce sont des marionnettes 
sur fond noir avec des maquettes. Je voulais voir quels 
étaient les déplacements relatifs. Je voulais contrôler 
de petits détails idiots mais... dans l'espace, dans le 
vide, un vaisseau n’a aucune raison de s’incliner pour 
tourner. Il n’a rien sur quoi prendre appui. Je me sen- 
tais un peu obligé, pourtant, de les faire s’incliner. On 
a ça dans la tête. Les vaisseaux de Georges Lucas 
a t et s’inclinent, ça m'a confirmé qu'il fallait le 
aire. 


C.M. : Il y a Lucas, mais il n’y a pas que lui. Tu as eu 
d’autres sources d'inspiration ? 


O.B. : Pour la forme des vaisseaux, je me suis inspiré 
d’une bande dessinée française. 


C.M. : Laquelle ? 


O.B. : Valerian. J'ai trouvé les vaisseaux très jolis, 
alors je m'en suis inspiré, sans les copier pour ne pas 
avoir de droits d’auteur à payer. 
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C.M. : Ce qu'il y a d’extraordinaire dans ce jeu c’est 
que tout se fait progressivement, l'inclinaison des vais- 
seaux, le déplacement, tout. Comment as-tu fait ? 


O.B. : Il a fallu dessiner toutes les étapes de grossisse- 
ment. Il y en a une quarantaine pour chaque vaisseau. 
Pareil avec l’inclinaison, il y a un dessin pour chaque 
angle. 


C.M. : En tout, cela fait combien de dessins ? 


O.B. : Il doit y en avoir de 320 à 350 pour les vais- 
seaux, plus les explosions, les fusées, les missiles. Il 
y a aussi les bruitages. Théoriquement dans l’espace, il 
n'y à pas de transmission du son, mais c’est dans notre 
tête, une explosion cela fait du bruit. Alors j'ai pré- 
paré des effets spéciaux, des explosions qui sont vrai- 
ment des explosions, qui font du bruit et qui cassent 
tout. Quand on est touché, ça fait boom, tout l’écran 
bouge, on sent qu’on est touché. Si le choc est trop 
fort l'écran peut tomber en panne. On ne voit plus 
rien mais on entend toujours. Il n'y a pas de raison 
que ça s'arrête. Quand l'écran revient, après les répa- 
rations des robots, on retrouve les vaisseaux qui ont 
grossi... Une fois que les objets sont sortis de l'écran, 
ils ne sont pas abandonnés parce que trop compliqués 
à gérer. C’est une simulation totale. 


C.M. : Tu l’as porté sur d’autres matériels que le 
Commodore 64 ? 


O.B. : Il n'y a actuellement aucune machine capable 
de recevoir un programme comme celui-là. 


C.M. : Vraiment aucune ? 


O.B. : Il y a peut-être l’Atari 800, mais j'hésite. 
Quand on porte sur une autre machine un programme 
écrit en basic, ça va, mais avec un programme en as- 
sembleur, il faut tout réécrire. Enfin, ce n’est pas tout 
à fait exact. Si on change de micro-processeur, il faut 
effectivement tout réécrire, si on prend une machine 
qui a le même microprocesseur, il faut seulement tout 
revoir : l’écran n’est pas à la même place, etc. L’Atari 





800 a le même microprocesseur que le Commodore 
64, le 6502, mais je ne sais pas s’il a la même capacité 
mémoire. 


C.M. : Tu pourrais réduire le programme. 


O.B. : En enlevant toute la présentation, on doit pou- 
voir effectivement arriver à 35 Ko. Il y a une autre 
machine qui pourrait le recevoir, c'est MSX, et pour 
cause, MSX c’est le Commodore 64. Ce n'est pas for- 
cément pris de la même manière mais on retrouve sur 
Z80 les mêmes fonctionnalités. Mais le parc installé 
n'est pas suffisant. 


C.M. : Tu as fait un autre jeu ? 
O.B. : Oui, il s’appelle Pancho. 
C.M. : Toujours pour Micro Application ? 


O.B.: Toujours pour Micro Application, toujours 
pour le Commodore 64. C’est un Cubert dans la tradi- 
tion. En le faisant, j'ai voulu aller vite, prendre un jeu 
qui existait déja et faire un travail propre, rapide. J'ai 
dû réussir, puisqu'il marche très fort. En trois mois, il 
a dû s’en vendre 4 000 exemplaires, plus que de Star- 
crash. Cela montre en tout cas que la réussite n'est 
pas liée au travail fourni. Maintenant, il faut dire qu'il 
y a dans Pancho beaucoup de choses que j'ai apprises 
en faisant Starcrash. Devant son succès on m'a de- 
mandé de le porter sur le MO05. 


C.M. : La nouvelle machine de Thomson. Tu aimes ? 


O.B. : Elle n’est pas désagréable. Elle a surtout de 
belle couleurs. Cela dit, porter Pancho dessus n’est 
pas une mince affaire. On change de microprocesseur, 
on passe de 6502 au 6809. 


C.M.: Un microprocesseur que tu ne connaissais 
pas ? 


O.B. : Oui, mais ce n’est pas vraiment un problème. 
Quand on connait bien un assembleur, il faut une se- 
maine pour en apprendre un autre. Non, d’autres fac- 











teurs ont interféré. J'avais écrit directement mon pre- 
mier Pancho sur le 64. Impossible de faire pareil avec 
le Thomson qui est une plus petite machine qui n’a 
pas de clavier professionnel. J'ai donc dû transférer les 
sources assembleur du Commodore 64 sur une grosse 
bécane, un Sirius, puis de cette machine sur le Thom- 
son. Il m'a fallu pas mal de temps pour effectuer la 
transmission de l’un à l’autre. 

C.M. : Parlons un peu d'argent maintenant. 

O.B. : C'est bien nécesaire ? 

C.M. : Oui, je crois. Combien t'a rapporté Starcrash ? 


O.B. : Ce programme a maitenant six mois. Il m'a 
rapporté. ça m'ennuie de le dire. 


C.M. : Pourquoi ? 
O.B. : Dans ce pays. 


C.M. : Gagner de l'argent n’a rien de honteux ni de 
scandaleux. Mais mettons les choses autrement. 
Qu'est-ce que rapporte un programme qui se vend 
bien ? 

O.B. : C'est-à-dire ? 

C.M. : Je ne sais pas. Qui s’est vendu à quelques mil- 
liers d'exemplaires. A quatre, cinq mille exemplaires. 


O.B. : C'est déjà un belle réussite... Cela devrait re- 
présenter quelques dizaines de milliers de francs. 


C.M. : Tu ne peux pas être plus précis ? 
O.B. : C'est difficile. 
C.M. : Cela atteint, dépasse les 100 000 F ? 


O.B. : On doit arriver à ce niveau-là. Enfin, j'ima- 
gine.. Cela dépend des contrats. 





C.M. : Avec Micro Application, tu as un contrat avec 
royalties ? 

O.B. : Pour la distribution en France, oui ; à l’étran- 
ger, c'est différent, les distributeurs ont souvent 
acheté les droits. 


C.M. : Combien représentent les royalties ? 
O.B. : C’est de l’ordre de 15 % 

C.M. : Comme dans l'édition de livres ? 
O.B. : C’est assez similaire 

C.M. : Cela permet de vivre ? 


O.B. : J'essaie, mais ce n'est pas toujours facile. J'ai 
dû m'interrompre un mois pendant le développement 
de Starcrash pour aller gagner un peu d'argent ailleurs 
car, tant que le produit n’a pas existé je n’ai pas été 
payé. 

C.M. : Et qu’as-tu fait pendant ce mois ? 


0.B. : Je suis allé travailler chez Aselec. C'est ma 
deuxième casquette. Ce sont des gens fantastiques qui 
on investi des sommes énormes dans l’enseignement 
assisté par ordinateur et qui ont publié toute une série 
de programmes éducatifs pour les maternelles et le 
primaire. Vous en parlez, d’ailleurs dans le dernier 
numéro. Mais cela n’a pas grand chose à voir avec les 
jeux. C'est une collaboration avec des pédagogues. 
C'est une autre aventure. 


C.M. : Elle est intéressante ? 
O.B. : Passionnante ! 

C.M. : Alors il faudra en reparler. 
O.B. : Avec plaisir. 


Conversation avec Bernard Girard 
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DES LOGICIELS EXTRA... 





FA MASTER 1 - 64 

L'outil de développement COMMODORE. 100 nouvelles 
instructions complètement intégrées au BASIC COMMO- 
DORE 64. ; 

& TOOL 64 n 
Extension au BAS 
générateur d'écran 
nouvelles instruction. 





SouFA 0XFORD PASCAL|- 


Langage PASCAL complet avec extension graphique et 
compilateur résident. 


S FORTH \*. 


Langage de progammation de la 4° génération et système 
d'exploitation puissant. 


F1 PROGRAM PACK 64 


Programmes utilitaires pour 


BASIC et ASSEMBLEUR. 
> SIMONS'BAS 


| 
Extension au BASI | 
114 commandes 
supplémentaires OO © 


(graphisme, son...). 


FA ASSEMBLEUR 64 


2 passes éditeur moniteur pour créer, assembler, charger et 
exécuter des programmes 
en assembleur 6510. 


EH Loco 


Langage très facile d'accès, 
structuré en Français, grandes 
possibilités graphiques 

et musicales. 


© MON 64 


Moniteur permettant de travailler dans toute la RAM et la 
ROM du COMMODORE 64. 


FA MERCURE 64 


Gestion de fichier “Sympa” facile d'utilisation. 


Gestionnaire de fichier, générateur d'application fonction- 
nant comme une base de données. 


&> CALCRESULT EASY 


Feuille de calcul électronique, outil de prévision et de 
planification. 


HA CALCRESULT 
ADVANCED 


32 feuilles de calcul 
électronique, 

outil professionnel de prévision 
et de planification. 








Il y a plus de logiciels pour les COMMODORE que pour n'importe que 


Aide pédagogique et mathématique pour la gestion 

financière. 

- EASY FINANCE ! : 12 programmes pour les prêts. 

- EASY FINANCE II :16 programmes pour les investissements. 

- EASY FINANCE III :16 programmes pour les investissements 
de l'entreprise. 

EASY FINANCE IV : 21 programmes pour la gestion 
d'entreprise. 

- EASY FINANCE V :9 programmes pour les statistiques et les 
prévisions. 


FA EASY SCRIPT 64 


Traitement de texte possédant toutes les fonctions classiques 
du traitement de texte. 


FA PAPER CLIP 


Traitement de texte 
professionnel et accentué 
compatibilité avec 
pratiquement toutes les 
imprimantes disponibles sur le 
marché. 








ÆouE quizmas | 
64 (KR me 
Générateur de jeux de \, s 


questions-réponses qui ne” à mi . 
demande aucune connaissance C1 
informatique préalable. 












i Re 0. 
ry er dr du logiciel 


d'Avignon 84 


XI 


duiu 





Logiciel d'éveil destiné 
aux enfants de 2 à 6 ans, 
découverte du monde 

de l'alphabet, de l'image et 
de la musique. 


es 1. 


FA DIDACTICIELS 


Exercices pratiques, simulations, jeux éducatifs, tutoriels, 

utilitaires. | 

- ARITHMÉTIQUE 1 : 15 programmes d'exercices sur les 
4 opérations. 

- ARITHMÉTIQUE 2 : 15 programmes sur les fractions- 
pourcentages... 

- ALGÈBRE 1 :13 programmes monômes, binômes, trinômes, 
équation du 1° et 2° degré. 

- ALGÈBRE 2 : 15 programmes sur les fonctions-graphes- 
vecteurs. 

- MATH SUP-STAT : 14 programmes de math et statistiques. 

- ANGLAIS 1 : 13 programmes de vocabulaire. 

- ANGLAIS 2 : 15 programmes pour l'accord des verbes. 

- ANGLAIS 3 : 14 programmes d'orthographe et de 
grammaire. 

- ANGLAIS 4 : 15 programmes d'orthographe et jeux de 
scrable. 





POUR UN EXTRAORDINATEUR 





LE COMMODORE 64 







HORDAC |! À 
Entraînement à 
la programmation : BASIC, 
langage machine, sprites, 
graphiques. 


S GRAPH 64 A 
Etude des équations nctions par leur représentation 


graphique. A 
AUTOFORMATION AU BASIC: \ 

torne 1 et tome 2 
Méthode originale d'apprentissage active &t progressive 
pour entrer dans la programmation. 


GORTEK 64 
Autoformation au BASIC 
pour les très jeunes. 


© STAT 64 


Calculs statistiques 
et tracés de graphes. 


© AGENDA 64 


Agenda électronique. 





AGENDA 








STE CLOWNS 64 


Attrapez les ballons avec une balancoire. 


S ai’7E SPEED/BINGO MATH 64 


2 jeux éducatifs sur les mathématiques. 


CS 'EPE OMEGA RACE 64 


Le dernier né des jeux spatiaux. 


ST LE MANS 64 
Les 24 heures du Mans 
comme si vous y étiez. 





SE PINBALL 64 


Un billard électrique qui 
est bien plus que cela. 


SE RE AVENGER 64 


Les célèbres “Envahisseurs. 


SRi BRIDGE 64 


Un jeu aussi bien pour débetänt que pour chevronné. 


PE SPACE ACTION 64 


Défendez votre planète contre de terribles envahisseurs. 


PE TOOTH INVADERS 64 


Participez à la chasse aux caries en vous amusant. 


PE FROGMASTER 64 


Entrainez votre équipe sportive jusqu'à la victoire. 


PE LAZARIAN 64 ee 
Atteindre l'œil du monstre X 
n'est pas si facile. 





SE SUPER SMASH 64 


3 murs de briques très différents les uns des autres. 


PE JUPITER LANDER 


Atterrissage d'un vaisseau spatial. 


& ni SEAWOLF 


Guerre maritime. 


5 PE RADAR RATRACE 


Des chats, des rats, des fromages dans un labyrinthe. 


SP WIZARD OF WOR 64 


Monde des magiciens. 


Si SUPER BLITZ 64 


Un avion bombarde une ville. 


= SR iPE GHOSTY 64 


Manger le plus possible, attention aux fantômes. 


PE BLUE PRINT 64 


Reconstituez la machine. 





mi LABYRINTH 
Sortez de ce dédale tridimensionnel. 


SSSR E STAR POST 64 


Défendez la galaxie grâce à vos lasers. 


ES PE SOCCER 64 


Un vrai match de foot qui se joue seul contre l'ordinateur ou à 
deux joueurs. 


PE STELLAR PRES 

WARS 64 ïe 
Attrapez ce qui passe à votre | 
portée grâce à vos lasers. 4 
f + 


ïd Programme sur disquette 
A Programme sur cassette 


S Programme sur cartouche 


SYMBOLES 
D S'utilise avec les manettes 
S'utilise avec 


L le manche à balai 


M Sutiise avec le clavier 


cz commmodore 





9 rue Sentou 
PROCEP 92150 Suresnes 


Distributeur exclusif pour la France. 


utre ordinateur. Contactez au plus vite votre revendeur COMMODORE. 





PROFESSION 
DISTRIBUTEUR 


Dans notre précédent numéro, nous vous avons présenté 
les nouveaux vendeurs de matériels micro-informatiques 
familiaux : grandes surfaces, hypermarchés.. Ce mois-ci, 
nous sommes allés un peu plus loin dans la découverte du 
monde très secret de la distribution : nous avons rencontré 
un de ces grossistes qui font l'interface” entre Procep, 
l’importateur officiel des matér:-is Commodore, et votre 
vendeur habituel. Son nom : B.G. Diffusion. 


pour Bernard, G. pour Gïi- 
sèle, les prénoms des deux 
jeunes fondateurs (ils ont à 
peine trente ans) de cette entreprise 
qui n’a pas deux ans. Basés à Fey- 
sin, à quelques kilomètres de Lyon, 
ces deux jeunes gens qui avouent 
préférer les affaires et le commerce 
à la programmation, ont décidé de 
s'attaquer aux marchés du sud de la 
France. Ils ont entrepris de le faire 
en s'appuyant sur les réseaux de dis- 
tribution les plus dynamiques et les 
plus à la recherche de nouveaux 
produits, c'est-à-dire sur les hyper- 
marchés. 


L'ACCENT SUR LA 
GRANDE DISTRIBUTION 


a grande distribution, explique 
D ccm Mittaine, souffre au- 

jourd'hui. Les guerres de prix 
auxquelles se sont livrés, ces derniè- 
res années, les hypermarchés, leur 
ont fait beaucoup de mal. Je 
connais des magasins qui ont dû li- 
cencier jusqu'à 30 % de leur per- 
sonnel. Ils sont donc à la recherche 
de produits qui : 


1) leur donnent des marges plus 
confortables et, 

2) leur permettent de redorer leur 
image de marque”. 


La micro-informatique peut jouer ce 
rôle : non seulement, elle a une 
image technique, mais elle peut se 
vendre en grandes quantités. Sur- 
tout si elle est présentée dans des 
rayons spécialisés avec un personnel 
capable d’effectuer correctement des 


démonstrations, ce que les profes- 


sionnels appellent, d’un nom plus 


poetique qu'expressif, des ”berge- 
TÈSe 


Autrement dit, un hypermarché a 
besoin, pour réussir, en plus de 
bons produits et d’une bonne docu- 
mentation, d'un bon service et de 
personnel qualifié. S'il n’a pas tout 
cela, inutile qu'il se lance dans 
l'aventure. 


Bernard Mittaine qui le savait, pour | 
avoir commencé sa carrière dans la | 
vente de consommables audio et } 
vidéo chez Memorex, s'est d’abord 
donné pour objectif d'aider les hy- 
permarchés à réussir. "Notre pre- 
mier travail, dit-il, a été de les aider 
à structurer leurs rayons. Nous leur 
avons dit : il vous faut des Commo- 
dore parce que ce sont les meilleu- 
res machines, mais il vous faut aussi 
du matériel Sinclair pour le très, bas 
de gamme et du Thomson, parce 
que c'est un produit pré-vendu. 
Nous leur avons donc conseillé de 
prendre des machines que nous ne 
distribuons pas puisque nous ne tra- 
vaillons qu'avec Commodore. 
C'était le seul moyen pour nous 
d’avoir des rayons qui ressemblent à 
quelque chose. Puis, nous nous 
sommes équipés pour pouvoir les 
soutenir : nous avons monté un ser- 
vice après-vente rapide (moins 
d'une semaine pour une réparation) 
et nous avons embauché 25 démons- 











trateurs qui vont dans les magasins 
où il n'ya pas de vendeurs expéri- 
mentés. C’est tout cela qui nous a 
permis de devenir le leader dans 
notre région et de réaliser 50 % de 
notre chiffre d’affaires dans ce ré- 
seau. Lorsque j'ai créé B.G. Diffu- 
sion, il y a deux ans, je donnais à 
Auchan des machines à l'unité. Au- 
jourd'hui, certaines chaînes pren- 
nent 5/600 machines pour l’année”. 


orsque l’on parle d'hypermar- 
L ché, on pense souvent délai 
de paiement. Ces magasins 
ont la réputation de gagner leur vie 
en jouant sur le crédit que leur font 
leurs fournisseurs. Ils paient la mar- 
chandise plusieurs semaines après 
l'avoir vendue, ce qui leur fait d'im- 
portantes liquidités qu'ils peuvent 
placer sur le marché financier. Pour 
la plupart des produits, cela ne pose 
guère de problèmes aux grossistes : 
eux-mêmes bénéficient de crédits 
fournisseurs. Dans le cas de la 
micro-informatique, c'est différent : 
les constructeurs américains exigent 
des paiements comptants et les im- 
portateurs européens sont amenés à 
faire de même. D'où la question 
qui fait le banquier ? 


Réponse : personne. “Les hyper- 
marchés ne sont pas ce que l'on dit 
si on leur demande, ils paient 
comptant”, indique Bernard Mit- 
taine qui ne dit peut-être pas tout ce 
qu'il lui a fallu de force de convic- 
tion pour convaincre les acheteurs 
d'Auchan, - Carrefour et autres 
Mammouth de se laisser faire. 
Ce qui est vrai des hypermarchés 
l'est, toutes choses égales par ail- 
leurs, des Grands Magasins Spéciali- 
sés les GMS dans le jargon des pro- 
fessionnels de la distribution. 


Ces magasins, les Darty, FNAC. 
Nasa Electronique, Nouvelles Gale- 
ries.. représentent un nombre im- 
portant de points de vente, plus 
d'une trentaine dans la seule région 
lyonnaise, et sont eux aussi à la re- 
cherche de nouveaux produits. "Ces 
gens là, explique Gisèle Mittaine. 
une ravissante brune qui, avant la 
création de B.G. Diffusion était at- 
tachée de direction dans une ban- 
que, sont à la recherche de produits 
de remplacement : les ventes de té- 
léviseurs se sont aujourd'hui stabili- 
sées, celles de vidéo ne se sont 
jamais vraiment remises du coup de 
Poitiers, l’arrivée de Canal Plus 
freine sans doute quelques acheteurs 
potentiels ; quant aux ventes de hi- 








fi, elles sont en chute libre : 35 % 
cette année. La micro-informatique 
peut jouer ce rôle. Certains l'ont 
bien compris. C’est le cas de Nasa 
Electronique et de la FNAC”. 


DES CAMIONS 
POUR LES LOGICIELS 


es GMS représentent 10 % du 
chiffre d’affaires de B.G. 


Diffusion. Ce qui laisse un 
petit 40 % pour les réseaux de dis- 
tribution plus traditionnels : mar- 
chands de jouets, libraires, spécialis- 
tes de la hi-fi, magasins spécialisés 
dans la micro-informatique.. Un 
pourcentage qui ne devrait pas trop 
évoluer car, explique-t-on à Feysin, 
ces magasins ont des atouts dès qu'il 
s'agit de vendre des logiciels : 


- les marchands de jouets sont très 
bien placés pour vendre des logi- 
ciels de jeu. Ils le font déjà pour 
les consdles. 

- les libraires sont tout à fait dési- 
gnés pour vendre des programmes 
éducatifs (malheureusement, ex- 
plique-t-on, tant chez B.G. Diffu- 
sion que dans le reste de la pro- 
fession, ce sont rarement des 
commerçants dynamiques”). 

- les spécialistes de la hi-fi, qui ont 
comme leurs confrères plus impor- 
tants des problèmes de remplace- 
ment de produits, sont les mieux 
placés pour faire passer, pour im- 
poser la notoriété d'une marque. 
Is ont donc leur place. 


Au fond, si l'on en croit B. Mit- 
taine, les plus mal lotis sont les ma- 
gasins spécialisés dans la vente de 
matériels micro-informatiques. "Le 
réseau de revendeurs, tel qu'il existe 
actuellement, va disparaître, expli- 
que-t-il. Ne survivront que ceux qui 
auront su se transformer en sociétés 
de service”. 


Ni les Mittaine, ni leurs collègues ne 
le disent clairement, mais on de- 
vine, à les entendre, que la distribu- 
tion micro-informatique risque pro- 
gressivement de se scinder en deux 
avec, d'un côté, des points de vente 
plutôt spécialisés dans les matériels 
et, de l’autre, des boutiques (ou des 
sociétés de vente par correspon- 
dance) qui auront en stock des logi- 
ciels. Après tout cette évolution ne 
serait pas très surprenante : on va 
chez Darty ou Nasa, acheter un 
lave-vaisselle, mais c'est au Mono- 
prix du coin que l’on'se fournit en 
savon et en sel. 












ndice qui ne trompe pas ; ce ne 
Ë sont pas les mêmes vendeurs 
qui commercialisent chez B.G. 
Diffusion le matériel et les logiciels. 
"Nous nous sommes vite rendu 
compte, explique Gisèle Mittaine, 
que ce n'est pas la même personne 
qui peut vendre les deux, que celui 
qui avait passé une journée à négo- 
cier la vente de matériel, n'avait 
plus l'énergie nécessaire pour ven- 
dre du logiciel. Nous avons aussi 
très vite découvert qu'il fallait pour 
réussir dans le domaine du software 
d’autres méthodes”. 












Les importateurs de jeux vidéo pra- 
tiquent volontiers ce que l’on ap- 
pelle le ”colisage”, une technique 
que connaissent bien les distribu- 
teurs de magazines et qui consiste à 
imposer au revendeur l'achat d’un 
colis (d’où le nom) où l'on trouve 
pêle-mêle le meilleur et le pire. Le 
meilleur se vend facilement, le pire 
reste en stock. Ce n'est pas très sa- 
tisfaisant et ce n'est certainement 
pas la meilleure manière de 
convaincre libraires et marchands de 
jouets de l'intérêt de commercialiser 
des logiciels. 


















B.G. Diffusion a donc retenu une 
autre technique qu'ont beaucoup 
utilisée les marchands de disques : il 
s'est équipé de quelques camionnet- 
tes. Elles sont remplies de logiciels 
et passent régulièrement chez les re- 
vendeurs : ce qui permet de répon- 
dre rapidement à la demande et 
évite la constitution de stocks inuti- 
les (et chers !). Cette formule est 
assez lourde ‘mais elle nous permet 
de satisfaire rapidement nos 350 
points de vente”, explique Bernard 
Mittaine qui veut mettre en place, 
au début de 1985, pour compléter 
ce dispositif, une ligne téléphonique 
verte accessible à tous les posses- 
seurs de logiciels distribués par 
B.G. Diffusion au bout de la 
ligne, il y aura un technicien capa- 
ble de répondre aux questions des 
utilisateurs. Qu'il s'agisse de cette 
ligne téléphonique, du service après- 
vente ou des démonstrateurs, B.G. 
Diffusion intervient beaucoup dans 
la distribution finale, dans les rela- 
tions avec les clients de ses clients. 
beaucoup plus que ne font d’habi- 
tude les grossistes. C’est volontaire : 
c'est la politique d'une entreprise 
qui a l’ambition de durer. C'est la 
meilleure garantie que puisse sou- 
haiter un acheteur. 
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LE BRETON 








Revoici le “Breton Sans Peine“ de Roland Le 
Moigne. Ce listing programme se substitue à 
celui publié dans Commodore Magazine 
numéro 3. 

R. Le Moigne nous précise que ce programme 
fonctionne sur C 64 avec Simon’s Basic et 
qu’une version plus élaborée sera présentée à 








FEHL'r, 

2 REMHHEH,..,.... COMMODORE Ed, su uuum HU 
+ REMHHAH HHH 
6 FEMAHH........ ERP cn se HSE US HA 
F ÉEMHHK# HHtH 
A REMRHÉK...... RO LUE LES EEE us. HH# 
10, PRLAT "2" 

SA FUÉESS, 48: PURES, 45: CLE 

En FEMPOKEF F5, SM: POEE FFE, 16 

ré FÜRESSSSE, EE on nie OL LE 
Fr PRINT "M: FORKS 1 TON GG HEST 


SANS PEINE 


£ Hmaispead 


ExpoLangues qui se tient à Paris au Grand 
Palais du 1°" au 5 février. 

Alors si vous voulez vous mettre au Breton 
rendez visite à Roland Le Moigne et en 
attendant, entraînez-vous avec le programme 
ci-après. 


Qe ne Rotame 


PEL AT AD Te RTL Te REF HHOLT RE ZHOMNEK 
FÜREE 1 TO GE: HEXT 

a DUREE LCL TT CIUTTT ETES SORTIES 
FÜREE 1 TO GE: HET 


LS Cù 










LL 60 GÙ 4 = 


: — Ê 
PS5 de mi fn 
Er 


TD TD 1 
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FURTSATOSE 4 
FOEEGZ+T . FÉER CGT 5: HEXT 
FPOFRET, PÉEE 1 10F4 

FUÉESEZS Sd, PÉEE Ce OR 1 
DATAS1.126,12,99,115.123,111.,0û 

bi 

FÜRLSNTOS: READA: FOLEGZ+S#R4+L. A: HET 


T7 
A 1, 
ii 


ILE Se ii 






=, 
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BR LNE 


LL LO LO 0 = 











DINGFÉZ1, RFC EI Mir 
1 PRINT" 
A FÜURMEITUE 
RÉÉATILEE CH: REATRECH 
IE HE TH 
 PUFES SES, 5: POLES3281, 11 
SE PÉIHI"OINAREETEA" VO GRAETz" 
SOSS PRINT'RMRESFPONTIT AS PE “HAHH." 
SEE LHPUIT OMR HEC TT HOCS HeUHAH" 5 AE 
CASA LIFAES SH GOTOÉE SA 
CASE THPUT OMR AÉHOTEHH" : 
FE IF ERE= "SA" GOT OS LA 
CENSE  THPLS ORNE HÉFLEHH CES 
AS Ut FEES RS RTE CRD © 
Ce REMR##H 
GAISS REMHÉE, LIH HEHDEHH. 
CSS RETIHHE 
QT GOSSES SA 
LGETRE. IFRELS: "RM GUTOE 1 14 

JE FRIHT "am" 

SA FÉIHTEREÆECHO 
nid MHz 
lon GOT 1H 
5178 END 
175 EM 
lon FEMHHEH. «LH AFHODEHH. ...,.,,.4#4#4# 
190 FEMHHH# HA 
eME IHFUT'"CIMAFET SEÛLIAD"SE :IFE=GORESSATHENE ZAR 


D EP ts be pes pu jet pet pt pes fo pet pes je 1 
Lt + : 


EF UM 


UN 


UM 


#1 


IHPUT'ABPET GOULENN DA EF TR": 


@ DIMGEF 
IHPUT"MBFET GHEC 
FURI=1TOE Gnbaim doper à 

CM GOSUEZ SEE 8 . Poque 
F=P+1 

IPF EC E+ LI THENGUSUE 15488 

FÜRJT=1TOL 


Ÿ nu avw Par px 


3 IFÉTI-TI 3646 FGOTOS36 A 
3 HE THTCRNIE 1 531#22+1 


IFYCH3=1G0OT06514 
GOSUE SEE 
YCHiz=l 
HEXTJ':GOTOSSEG 


um EcammLamu 


IHPUT"RMPFET MUMUTEHH" EF IFES GORE SZATHENFE INT "IITITI" : GOTOEZ 14 

L': IFLEBTHENPEIHT'IITITI" GOTOSZTE 

. IFLSSATHEN FRIHT'MAHE VEZ KET KEMERET MUIOC‘'H HA 
ë dg 40 


LA EEF GOULEMH® H: IFHSGORHESTHENFRINT 'EIITITI" : GOTOEZ 4 


parus de lulu 


Pan À -Le Moyne 


quiohe qui ao fa 


OU DA MON 


Aanai£ porormer 


A OAMLAMA 
ALU 


AAA 


On bras do miml 
rhin d'ANS | syntrèm 
A2 quectno 
em, 


34 GOULEHH":GOTOSSS 
Méokons 


19 


3 ' ’ 
A PRINTTAEC16)"TIMMSECHU EQ HOC‘H AMZER!" Votru lnmpa et- eroule 
A FORE=1TOZAGG : HEXT 
S30A PRINTTAB(1S 2 "OMMMMEN HULL: "LCI" "L Folil 
S2SS PRIHTTABC225 "MINT ÉELE Li LIK2GD "20" 
6294 GOSLIESS AAA 
EaG4 FORE=1TOd4AAA:MEXT 
6424 MEXTI 
6434 PRIHT":" 
Ed4n GETRE: IFREC"e"GOTOE dd lool 2errÂ - 77 
&4SA PRINT "A" mn 
6464 FORI=ITUE O0 } non 
E474 PRINTTAECS 3" AUHHEC LiTABC SOLE LE TAB SG INTEELE II SLIREE SI" ZE" 
6494 MEXTI LA 
6435 INFUT'MMHA SKRIVET E YO AH HOTENHOUFTRRRRRRMAT A HAN": SH 
6496 IFSH$="YA"THEN GOSUE7 GG j 
ESA GOTOE1 FA Mana il 
GEAG REMH## 74ÿ HHH pagg De gégortres ) 
SELA FEMH##....LAEOURAT E-UNAH. .....### avrein vrre qua 
ELA FEMHH# Hit 
SEdA PRINT 'AMPOUEZHIT WAR ‘G° CGOULEHNM) DA GAOUT M UF GOULEHH" 
PRIHT"MPOUEZHIT WAR ‘E° CRESFONTY DA GAOUT M UF RESFOHT" 
PRIHT" #4eDA ECHUIE, SKRIWIT “ECHU* Re 0e . 
GOSUEZSAEE o-um Mi € / Fi: ‘i’ eux Le one 
me va Jr Sie: P 
LFARS=RS CH) THEHGOSUE 1 A1 4: GOTOG6 FE 
1FAAS="FR" THENGOSUE 1 1488 : GOTOGE FE PET ] our nr (wpré) 
LFARY="ECHLU"THENGOTO61 74 Gt: Pr aveu ue upgret 
>) faune 


DORE EEE AE LA) 


Wr] 
un 


FRIHTTAES 153 "MMUIFRELEH EC" 


SJUUJNIENMM 


TRE MM 
mn Hs di D de Si 10 C0 4j Ti 


G FORK=1TO1SG8 :HEXT 
G GOTOESSE 
G4 OFEMS, 4 
614 FORISITUE 
FG24 CMD: PRIHT#4, CHARS 1SIHHEÉ LL ID, INTÉCLEIIÉLI#207"/E8" 
FA34 PEIHT#A, CHR#C15 4 
rad HEATI 
FRS FETUEH 
14844 LéTieLeT1+1 ; 
14914 FRIHTTAES1S:"MMREITZH EU" tot lon 
18824 FORX=1TO1S4E HET 
19434 FETUFH 
11944 FEIHT "A" 
LIGA PELHTTAECS RS CH I HELENE D D DO" ; FE 
11915 IFHEFEHE#CHITHENIIHIE 
11424 FOR#=1TO SA: HEAT 
15444 FORH=1TOLGE YEN ISECHEST 
15414 Fzll 
15424 RETURN ' 
SABGG FÉIHTTAE(1S)"MMUIFREIZH EQ" € 4 
2424 FETURH 
26444 S=54+1:IFS=SATHENGOSUE1S GE 
25914 HEINTÉEND(131#2 +1 





IFY<H)=1GOTOSS 
GETRE:IFRESS LG GC TO E ” L 

FELHT" I4een" ( Srunalow: mul en ”Wmulens ) 
PRLHTGECH 3 2 apr U mordre 2 (parti) 
RETURH 

MNEZ"MUNUTENH" : LFF=20RF=22THENMHE="YUNUTEMH" 

PRIHT"" 

PORESSLE0, S:POKES3281,11 Peur bu um À. aprage & lou la Conmmarun£ 7 
PRIHT"DA SERIVAG UN “@’ PAUEZHIT MAR AL LIZHERENH ‘A KEMMERZHOUREL‘ 


F 
Un 
2 
_ 

Lx 

Lea, 









=, 
_— 


ini ini 


CARTER ETES 


—. 
… 


LD di Go PO PQ NU PQ F5 1) 


 Cù 
St QC Re 5 


ARTE ELLE ETES 
E ni 





on on ot 


RAR LE LX: 

Ji CN BR Co 5 
= 
ei 


en P 


4446 
HAS 
49414 
OAES 
444354 








EE à 
CS mn M DE 


09 FO RO FU re OI me LD 
Den 


M 1 
D 


n 
mt} 
=, 
se 
| 
= 


f 


CA AN DE ON D 


où A 1 


Ex] 
“te 


BRRELELERELELLELEESH 


CEE ONCE 


a: 


1 


D ar à Rep 
HSE 
+564 
+545 
SE 
+S4E 
SES 
+ FE 
SAS 
SA rE 
45464 
EE ar En pe 


on Vous Tom 


45495 
4314 
45145 
45154 


REHUT, 


ä RETURN | 
85 FRINT"A#" eut faux 

& IFV=<1THENPEINITAE( 152 "AMDIRELEH EQ":GOTO4AAa 
? PRINTIAEC1S)"MDIRELZH EU ADARRE" c'e faur à moureom 


FRINT"ME-HICHEN AL LIZHERENH ‘F°" à @t de G@ Gtbe P 


 IFLS1THENPRIHT"AN"F#EG"EILENN DEOC‘H DA SKRIYAE HO RESFOHT":GOTOS9815 
F IFLESORLES11URLE=SAORL=E10RLESSTHENGOSURSÉé 466 : GOTO34415 Recon por 


FEIHT'AA "F'°MHE" DEOC'H DA SÉRIYARB HO'"L'" RESPFOHT" : 
IHPUT'BREERIYIT HOC'H ANY":NN#CI LS lou > Pour towu da AS: ÉCECEY. NS pv? 
PEINTTAES 152 "ABPFREST OC'H7 "eV az p ro ao 
FRIHT'ARFOLIEZHIT MA UL LISHEREHH EYIT EREGIE"S AUtre 
GETRE:IFRE=""THEHSAGESA agpugz gx uvre 
Léli=f: = Pour Comamem et 
T=TI 

FETUEH 

FOREES1TOSAAE : HET : PRIHT "7" 


A RETURH Poun évune 100 ‘2’ A0 pong 0 


FRINT'AN"F""MH£" DEUC'H DA : : RETUFH 
rfi 

FELHT "CIM" 

FRIHTGEÆCH I 

FEIHT "Me" 

IHFUT INR : AE 

IFHESEEÆCH I THENGOSUE 146468 : GOTO4A4856 


ÉETYAG HOC'H"L'RESPONT" 


SE vev+ 1: LFY=HTHENGOTOdGES 


me one “eme! Vent het does Ton Pont ot on 


6 FORE=1TOSGAE MEET 
1 GUTOAAAAES 


FRIHT'MM"TABS1GIE#CNI 
FOIRE 1TOSAAE MEET 
GOTO4A4E A 


FOKES3281 ; 14 » À foudre areutlr 
IFLELHEEL ATHENPE INT NE cod Aura £ fi 

IFLÉI I £=L 4THEMNPR INT "NBA FALL EO.FRET E YO LAEOURAT " 

IFLÉL EL. 4 THEMPERIHT "BR " : RETURH 


IFLE I E=L STHENPRIHT "BBA ve 20 20 Crau - biavotllos 
IFLELYEELS2THENPRINT "BBA H'EÛ KET BRAY, LABOURIT MUPOC'H 

IFLE LCL STHENPEIHT "BBA 1h ATEN NE NÉ RETNN 
IFLE LI ESLES 4 THENPRINT ME kg Rem ce hancheg ‘à avt Î 
IFLÉIIESLHSSATHEMPRINT "MMA EEHY EC. ELASKIT EAOUT MUIOC-H 

IFLE LI CELES "4 THENPE INT "MBA ":RETUEH 
LFLE I ELTHENPRINT " afin A - four D : D : 
IFLÉIDELTHENPRINT" 4 RAY ÉC.C'HUI À OR UN TAMM EREZHONEG 

IFLE IH ELTHENPRINT" à “:RETUFH 


PRINTTAEC1Z "man " _ 2 # 
FRIHTTAEC123"04 ERAY-ERAYI fun rom . 
FRIHTTABS122"m4 " 

FOR 1 T0 GG: HEXT 


PRINTTAE(142"mamMmn " / 
PRIHTTAES14:"ma DISFAE! " Frmilatte . 
FRIHTTAEC143"ma " 

FOR 1 T O1 GA: HEXT 


FEIHTTAES 1252" aIm * 11 , 
FRINTTAES121"44 MEULEUTDION " u'aden. 
FEIHTTAES 123" : 

FORES1TO1G48 HET 

PRINHT"" 

FETURH 









NOIR 


C: alors que je m’apprêtais à sortir chercher 





dans ma boîte aux lettres le dernier numéro 

de Commodore Magazine que se produisit une 
coupure de courant. Encore une grève d’E.D.F.”, 
pensais-je. J'étais bien embarrassé car dans le noir il 
fallait me rappeler la disposition des murs, pour éviter 
une rencontre dont mon front sortirait perdant. J’hési- 
tais donc à avancer, malgré l'attrait que représentait 
pour moi le nouvel exemplaire de mon journal favori. 


 LABYRINTHE 





C’est à ce cruel dilemme (choisir entre les bosses et 
une lecture passionnante) que vous confronte le laby- 
rinthe noir. Avant la panne, prenez donc soin de re- 
garder où sont les murs, puis dirigez-vous dans le noir 
vers la sortie, en les heurtant le moins possible. A 
partir de la deuxième fois, vous avez droit à deux allu- 
mettes pour éclairer momentanément la pièce ; (le gag 
de la coupure, on me le fait une fois, mais pas 
deux...). 


OUR EEE ED ESS ETES ET SET SEE EEE SET SET 7 2 

FE # # FOTOHHIEE ##%#% OLIVIER #  %# 

RER 7%, HERAEX 1954 #  # 

OUR ET SEP EEE EEE E ST EETE EEE ETERE TEE TT T0 

14 GOSUR SG@:FOKE6SA, 128: FT=1: AC=-0-AB=0 

16 : 

VRENM ESS S=SS SSSR SSS ses eness 

15 REM # RELEFIHITIOH CHRACTERES # 
1ANREMISs=SSssseneseseeSsS seen enses 

24 FOKESZ. 45: POKESÉ. 48 

21 POKESESST 4, PEEK CSSS 41 ANT 254 

2z FOKEL.PEEKS 1) AHDZS1 

23 FORI=ATO2G 47: FPOKEILZZES+T, PEEKCSSE48+I 2: HET 
24 FOKE1.FEEKS 1: ORé:POKESEZ34, FEEKÉS633430R1 
25 FORASISETOISS : FORISATOT 

26 REALC: POFELZSSS+SKRAITTI , C'HEËT:HNEXT 

Zr FOKESSSFE, CPEEKCSSSFE 1 ANIS4G10R12 

ES LATA 2E,8.28,63.60,12.63, 34 

29 DATA 299.157, 157,299. 145: 145, 145,255 

SE : 

De A 7] 29 LE 

25 RENM * 
24 RÉM === S=SSSSSESSSSSSSSSESSSSTSS 

44 FRINT'CHAUT.ESPACE.RYES, 4ESPACE]* APPUTEZ SUR UHE TOUCHE * 
CL 4ESPACE : RVSOFF 1" 

41 GETHS: IFH$="" THENU A2” 

42 FPOKES3281, 7: INPUT"CCLR.ELK, FEAS. ESPACEJYOTRE HIVEAU(1-63";MI 
43 IF NIC1 ORONI26 THEN | 

44 E=G:PRIHT"CCLEA]" :POKES3288, 4: POKES3281,7 

45 FORI=2T022 : POKE1H24+3+404T, 127 : POKESS296+3+40#T 11 

46 POKE1H24+257+40%I. 127 : POKESS296+27+4@#I , 11: MEXT 


10 00 j OLA 











7... 


mt bé job bob et be bot ot Bee De D LU RÉ fn 0e 00 O0 0 SO M a Mi © 
ai 


47 FORI=3TOS7 :POKE1024+1+402, 127: POKESS296+41 +402, 11 

45 FOR AC=39 TO 32 STEP2:POKE1024+AC+40#1, 126: POKESS296+AC+40#1 , 12: 

NEXT : AC=28 

43 POKE1Q24+1+40422, 127 : POKESS296+1+4@422, 11: HEXT: PRIHT"CHHT, ESPACE] 

TABLEAU: "FT 

SE A=INTCRHDC11#180 +3: Be INT ÉPNDC1)#18945 
POKE1R24+5+40#A, 22 : POKE1024+27 +40, 32 

S2 POKE1A24+2+404A, 126: POKESS296+2+404A, 11 

3 FOR 121 TO HI+1S:M=INTÉRNDC13#19943:V=IHTCRHDELI#Z15+S 

POKE1924+%+40#4, 127 : POKESS29E +4 4404, &:HERT : H=2: ven 

35 FORT= 1105008 : HEXT : POKES3281 . 8: FORTS 1T0100#HI +508: NEXT : POKES3281 , 

56 POKE198. 9: GOT0S2N 


Œ PePEEK(1R24+#+4@ 5: IFP=126 THEH ES 
1 IFPS2S2 THEH 
£a POKE 1624+%+ !, 126: POKESS296+X+40#", 1 
63 IF #=35 THEH 
POREZ 14: ZE PRINT :PEIHT'CHHTIHNOMERE TOTAL DE FERTES :"AE 
; GETA# 
IF ASS"E" AND “239 THEH GO 
IF A$="2" AND #51 THEH GOSL 
IF A$="K" AND 51 THEN COS 
IF A$="M" AND V£ZS THEH GOSUBS@" 
1 IF CFTS1L AND A$="CESFACE]"S AND E<Z THEH 
GOT 5 
PORESSESSÉ+E + ER, f 


LATE 
Fc" il : F3: POKESA4ZTE, 22 


REM 
REM %# 


CS LD 5 el Lo tes 


PORESS296+N+40Et, D 

POKES429€, 15:POKES427T, 1 :POKES427S, 290: POKES4072, 22: POKES4572. 
FOKES4STE. 129: FORI=1TOIQG: HENT : POKES4SPE, 128 

AE=AE+1 

AC=AC+2: IFACSSS THEHÉBEL 

POKE1024+AC4+40# 1. 32 

IFA$="E" THEH H=-1 

IFA#="2" THEH Kai 

IFA$="E" THEH Vat+i 

IFA$="H" THEN Van 


FOR I=1TOSSA:MEXT 
GOT 


Hi 


SA 
es 


ES 1 
PO A Pi de 00 Ou do fo 


Lun! 


bé hs ps ES IT 


8 REM *# 
FEM 
FT=FT+1:NI=MHI+16 
POFES3FZ, 99 :POKES427 
HEXT :POKES 4276, 16 
GOTE 


POKES4296, 15: POKES4277, 249 :POKES4278, POKES 4272. 64 :POKES4272, 64 





a 


49€ 
| 497 PEU == 
à | 492 REM # 
o JIT RENE Een. Se 
Sc POKES2260. €: PORES STE G:F 
SOS PRIME". LALEPACE . C1 1ESPACET, L'ESPACE. LÉSCSPACE Tv 
06 PRENESLESPACE ]. CÉESPACE-RVEILE LABYRIHTHE NCIRCEVSOFF: SESFACE]. 
CESPACE]" 
CHOORRINEE CSESPACE]. CSESPACE].. CAESPACET, L'ESPACE]. 
92 PRINT"CE PAS, ZESPACE IVQUS ETES PERDU. IL YOUS FAUT Ethe 
CHA PRIMNIALPAS. SESPACEITRAVERSER LE LABURINTHE HAEGILE à 
DIORRRINT'CERS]. SOLEIL SE COUCHE. [C4ES PACE CEFPACET. LEESF BCE" 
RAR IN LSESPACET. L'ESPACE]. CESPACEMMVLESPACE].C7ECPACE],. 
MORIN". UTILISEZ LES TOUCHES CRMSIPLPUOOEET, LENS JNCBN EE 
MR PRINT" LRYSJÉCRUSOFF], CRVETIMCRYSOFEM POUR" 
514 PRINT'CPRS. ZESPACEIVOUS CEPLACER. YOUS POUVEZ DECLRMCHER" 
SUS PRIHT"CDAS, 2ESPACE]2 ECLAI RE PAR TABLEAU A PARTIE DU 
616 PRIHT"'CERS] .DELIEME AYEC LA ERRFE ESPACE. à 
917 POFE214,21:PRIHT: PRINT CRUE. SESPACET ATTENDEZ LH IHESTFI 
FUSNIEE 7" 















PET ses sssss=mSassnssesmemSSessimse 





FEM # PEREL A 
BEM cms see eme men ge en gage to es 
FOÉESS281, 7. FORI=1TOS 







SOEZKCHIAE TI FTARE: Fe 
ELK "CO: NE-LEFTHCOE. 260) 





FOË I=eT00 2TEr 
IF SC£ss I-1: THE 1298 

SéTiegil- POLE T1 ie 7 Hi Te STE A0 T- 1" H<I- 46 TUE 2 HS: ST 
FEIHTULCLR. BAS. CESPACEILES & MEILLEURS LCOPCS SONT 
FORI=1TOS PRINT" CPAS]"I"/CDESPACET"EC IN PRINT" CHOUTI"TRECIS)" 
"HECIN:HEXT 


iii es pes HU A D 5 oi CS Cu 0 3 
C0 CT CS Lt 0 CN a a fo be ri 


ce Te ET Te Eee EP a ET ET M LA CN © 





548 PRINT'CERS:ESPACEJVOTRE SCCRE EST "CC" POINTS," 
Ê4S PRINT'CSERS, 7ESPACE. RYS, EECPACEIAPPUVEZ SUR © & ‘“C4ECPACE. RVEQNF 2" 

ÉSA CET A$:IFA#C"4"THEN | 
ÊSS AC=<A:AE-G 'FT=1:2C=0:C0T0 | 


À la demande de nombreux lecteurs, nous ouvrons 
une rubrique "Petifes Annonces”. Si vous êtes abonnés 
à Commodore Magazine profitez-en. Sinon, vous trou- 
verez un bulletin d'abonnement page 61. 


PETITES ANNONCES GRATUITES 
RESERVEES AUX ABONNES 


Complétez la grille ci-dessous en lettres d'imprimerie Ces petites annonces gratuites sont exclusivement ré- La revue ne garantit pas de délai de parution et à 
en utilisant une case par lettre/signe ou espace. En servées à des propositions entre particuliers sans ob- réserve le droit de refuser une annonce sans avoir ‘ 
mr cas le gg ‘red doit dépasser les cinq lignes I . rcial et me po Er + side] de fournir de justification. 

caractères, comprise. Attention, seule mat occasion, création de , échanges d'ex- 
l'adresse complète est admise, ni boîte postale, ni té- périences, recherches de programmes et de docu- ga gr ne peut être utilisée plus de 4 mois ri 
léphone. Pour les ventes de matériels d'occasion, indi- mentation, etc. sortie du présent numéro. 
quez le mois et l'année d'achat. 


Gochez la case (une seule) de 1a rubrique où vous dé. LILI IIEEEEEEEENCEEEEEENEN EEE 


sirez voir figurer votre PA 


D Clubs [ Contacts [] Recherche de programmes | | | | | | | | | A LT SE 11e es 4 La 4 D ER Te | 15]: 1 
O Recherche de matériels [] Vente de matériels 
O Divers 
Matériel concerné SRRSSNRR INRIA NMMRMNMRERNMNMIER LE 
O Commodore 64 [] Vic 20 [] CBM 8000 [] Divers 

| Numéro d'abonné : L_L_1 | |] EE AE EP ON A 8 ES AE A A OK D D ME 


24 | 


Dévoilez vos talents. Adressez-nous un programme 
inédit que vous avez écrit et vous pourrez gagner un 
des prix ci-dessus. 

Dans chaque numéro de Commodore Magazine, nous 
publierons plusieurs programmes choisis par la rédac- 
tion. Les auteurs ainsi sélectionnés se verront offrir un 
abonnement gratuit à Commodore Magazine. 

Fin 1985, un SX 64, un 64, un 1541 et des logiciels 
gratuits récompenseront les programmes préférés des 
lecteurs de Commodore Magazine. 


Merci amis Commodoristes qui nous avez adressé 
des programmes. Ne vous étonnez pas s'ils ne sont 
pas publiés dans ce numéro. 

Chaque programme est d'abord essayé avant d'être 
publié. Cela prend du temps et nous vous demandons 
un peu de patience. 

Le bulletin de vote sera publié dans le dernier numéro 
de 1985. 


1 | 





Support 
cassette 
Cartouche 
enfichable 
Joystick 
Extension 
mémoire 


PROGRAMMES RÉCRÉATIFS 
SARGON II CHESS #4 . 














































































































































































































JUPITER LANDER e 95 | Être le premier à atterrir sur Jupiter telle est la mission 
GORF ee 95 | L'empire Gorfien lance un défi à la Terre 
AVENGER ee. e e 95 | Le plus célèbre des jeux ‘‘les envahisseurs" 
SLOT 0 e 95 | Jeu de casino, le jackpot 
CLOWNS Hi e | — | 95 | Attrapez les ballons à l’aide d'une balançoire 
| SEAWOLF . — | 95 | La guerre maritime 
MENAGERIE . e. . nes 95 | Un voyage plein d'aventures dans le désert et les marais 
OMEGA RACE . A RE 95 Bataille de l'espace, plusieurs niveaux de difficultés 
COSMIC JAILBREAK . |e e | — 95 Conservez vos prisonniers malgré les monstres 
COSMIC CRUNCHER . je # = 95 Détruisez tous les pulsars de la galaxie, 11 niveaux de jeux 
HOME BABYSITTER 8 e | — | 95 3 programmes pour apprendre l'alphabet, compter, dessiner 
POKER e e | — | 95 | Célèbre jeu de cartes, très bon graphisme 
VO0DO0 CASTLE + e | —| 95 | Sauvezle comte Christie de l'anathème 
MOLE ATTACK e e | — | 95 | Votre jardin est envahi par des taupes 
PIRATE COVE 3 e | — | 95 | Cherchez des trésors cachés dans l'île 
ADVENTURELAND & e | — | 95 | 13trésors à découvrir, à mettre en sécurité 
MISSION IMPOSSIBLE e e | — | 95 |]Ilfaut découvrir une bombe dans une centrale nucléaire 
THE COUNT e e | — | 95 | Détruire le comte Dracula à l'intérieur du château 
ALIEN ee e | — | 95 | Vous disposez de trois minutes pour les détruire 
STAR BATTLE ee e | — | 95 | Très connu sous le nom de galaxian 
SUPER SMASH ® — | 95 | 3 murs de briques très différents les uns des autres 
MONEY WARS * e |—| 95 SAP mo remplis de billets en évitant l'attaque 
CRAZY WORM | e 3 e | — | 60 | Une chenille dans un labyrinthe 
GHOSTMAN | e ® e | — | 60 | Mangezle plus possible. Attention aux fantômes 
TOOTH INVADERS e e | — | 95 | Participez à la chasse aux caries en vous amusant 
BLITZ | e e | — | 60 | Un avion bombarde une ville 
THE CATCH | © ® e | — | 60 | Rattrapez un maximum d'objets tombant du ciel 
RACE FUN | e e | — | 60 | Une course de voiture très rapide 
QBONIAN | e e © | — | 60 | Coloriez la pyramide en échappant aux monstres 
PINBALL e | — | 95 | Un billard électrique qui est bien plus que cela 
RAT RACE é cit Mer nat votre souris doit manger 6 fromages, 
ROAD RACE e | — | 95 | Pilotez de nuit dans un rallye la distance la plus importante 
ANNIHALATOR | e ë — | 60 | Défendez votre planète contre les envahisseurs 











PROGRAMMES 





UPER COPAIN 


Le VIC 20, un copain pour les jeux, 













selS$ls le 5e pour l'initiation à l'informatique, pour 
SAÈs 2/18/1212 les études, pour la gestion familiale. 


POUR UN S 
mit AN 









Ajoute au BASIC des commandes sur le graphique gestion 


AIDES À LA PROGRAMMATION 
_ des couleurs, aide à la musique 


SUPER EXPANDER 
PROGRAMMER'S AID 
HESMON 
VIC MON 
SCREEN MASTER 
VIC FORTH 
TURTLE GRAPHIC F 
7 oumaste, 
CALCUL ELEMENTAIRE QE 
VIC GRAF qi 
VIC STAT 
VIC HOME 




















Aide à la programmation édition mise au point 
(renumérotation-chaînage-trace, etc.) 













Moniteur langage machine du 6502 














Moniteur langage machine du 6502 





Générateur d'écran trois fonctions affichage-saisie-manipulation 
page écran masques 












Langage de programmation 















Langage très simple permettant à un débutant de découvrir 
l'informatique 







Générateur de jeux questions-réponses 





4 programmes pour apprendre le calcul (animés) 





Étude des équations de fonctions par leur représentation 
graphique 


Commandes statistiques ajoutées au BASIC 








Programmes pour le jeu, l'étude, la gestion familiale 








VIC ls 
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EN VRAIE 
GRANDEUR 


Action 


La vraie grandeur, c’est la possibilité d’agir sur le monde réel. 
Dans notre précédent article, nous avons donné les premières 
bases et donné des exemples d'utilisation du Vic Relay. 


Dans le prochain, nous traiterons des capteurs, ces ”’cinq sens” 
de l’ordinateur. Pour ce numéro, montrons toute la gamme des 
actionneurs. C’est-à-dire des appareils que l’on peut 
commander à partir d’un 64. Vous allez voir qu’il y en a 
beaucoup, et pourtant nous nous limiterons (pour cette fois) aux 
commandes en tout ou rien. Pour amplifier les puissances 
accessibles, nous avons réalisé une batterie de relais de 
puissance dont nous détaillerons la réalisation. 

Nous passerons enfin à quelques applications typiques 

aux jeux ou à la vie domestique. 


A partir de votre 64, vous pouvez tout commander. 
Tout dépend des jeux de relais et d’amplificateurs que 
vous utiliserez. Voyons les moyens les plus pratiques 
et les plus accessibles, et les problèmes qu’ils posent 
(applications, précautions, fournisseurs). 


DE LA LED AU LIGHT SHOW 


és moyens d'éclairage sont les plus faciles. On 
F peut allumer, éteindre, faire clignoter toute 
une gamme d’appareils. 


Pour les petits voyants, les faibles puissances, avec de 
petites Led (Light Emitting Diodes, diodes électro-lu- 
minescentes), le 64 peut fournir lui-même la puissance 
en sortie du Vic Relay. Dès que l’on en veut plus, il 
faut une source extérieure d'électricité (piles, accus, 
transformateur) ; jusqu’à quelques dizaines de watts, 


le Vic Relay suffit ; au delà, voyez le paragraphe tech- 
nique ci-après ; 


Pour toute la gamme des lampes électriques ordinai- 
res, tout le luminaire domestique, les spots de cou- 
leur, etc. pas de problème moyennant relais ou triacs. 
Pensez simplement : 


- que de grosses lampes chauffent et qu’il faut donc 
les placer de telle sorte que l’air circule autour et 
qu’elles ne soient pas à proximité immédiate d’ob- 
jets combustibles ou simplement déformables par la 
chaleur (plastiques qui fondent par exemple) ; 

- qu’en cas de panne de votre système (microcoupure 
du secteur, erreur de programmation), il ne faut pas 
laisser les gens dans le noir, surtout s’il y a des en- 
fants ou un certain nombre de personnes non ini- 
tiées à vos petits jeux. 


Les applications sont nombreuses : minuteries intelli- 
gentes pour la gestion de l'éclairage, chenillards aux 
combinaisons multiples, light show perfectionné (c’est 
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à soi seul un vaste domaine), animation de vitrines ou 





décors de fêtes, etc. 


On peut aussi commander des flashes électroniques, 
stroboscopes et toute la panoplie des projecteurs et 
effets de lumière au catalogue d’une boutique comme 
Visio Shop à Paris. 


Les projecteurs de diapositives et de cinéma se 
commanderont de manière soit simpliste, soit en pas- 
sant par les dispositifs de commande spécialement 
prévus pour eux, afin de perfectionner à l’aide de l’in- 
formatique les projections, diaporamas et autres 
"murs animés”. 


Bruits et musiques 


A quoi bon en rajouter, direz-vous, puisque le 64 est 
déjà richement doué pour la musique ? Eh bien, par 
exemple, si vous voulez que cette musique soit assez 
forte grâce à un amplificateur tonique et que vous ne 
vouliez pas laisser l’ampli allumé en permanence. Ou 
encore, pour commander d’autres dispositifs sonores, 
comme des sirènes d'alarme, ou de petits ronfleurs 
commandés à distance. 


A NOUS L'EAU ET LES FLUIDES 


hacun sait que les enfants aiment jouer avec 
l’eau. Pourquoi pas les fans de la micro ? Et 
pourquoi pas avec d’autres liquides d’ailleurs ? 


Il y a deux moyens : les vannes et les pompes. 


Les vannes supposent que l’on dispose déjà d’une cer- 
taine pression, par exemple celle du robinet”: Avec 
les pompes, on fait sa pression soi-même. Les unes et 
les autres se commandent couramment sur le secteur 
électrique et ont des consommations du même ordre 
que l’éclairage. 


On trouve assez facilement des pompes mises en mou- 
vement par des perceuses. J'en relève un assez large 
choix au Comptoir-Outillage-Jardinage. Par correspon- 
dance, il y en a aussi tout un assortiment au catalogue 
de Manutan (de 33 litres par minute à 4 mètres- 
cube/heure). Faller propose un tout petit modèle pour 
: be de moulins, ruisseaux et autres chutes 
’eau). 


Pour les vannes, on peut toujours en récupérer sur un 
lave-linge hors d'usage, ou chez Radio-Téléménager 
du Combat. 


Les précautions vont de soi : même avec une solide 
assurance ”’dégâts des eaux”, une innondation, fût-elle 
d’ampleur limitée, peut avoir des conséquences catas- 
trophiques. Un simple filet d’eau peut faire des dégâts 
s’il coule pendant plusieurs jours... Si vous vous lan- 
cez dans un projet un peu ambitieux, demandez l'avis 
d’un plombier. 


On peut aussi jouer avec l'air comprimé, voire avec 
les pompes à huile pour actionner des vérins... c’est 
du travail de professionnel. 


Par contre les ventilateurs sont peu dangereux et peu- 
vent donner des effets amusants en animation ou si- 
mulation de présence. 


ET ALLONS-Y, MOTEUR ! 





1 y en a de toutes sortes, et de toutes puissances. 

Les moteurs électriques sont relativement faciles 

à commander, surtout en tout ou rien (les régula- 

tions en vitesse sont plus délicates, nous y revien- 
drons). 


Les plus petits se commandent en continu. Pour les 
puissances importantes, on passe à l’alternatif. 


Les applications sont des plus diverses : mouvements 
de maquettes, voire de trains électriques (application 
souvent considérée comme difficile car le roulement 
sur les rails génère beaucoup de parasites qui gênent 
des commandes évoluées), robotique de distraction, 
puis toutes les applications domestiques. Dès que l’on 
quitte les petites puissances, le modélisme, il est sage 
de penser aux professionnels, ou du moins à des sous- 
ensembles étudiés par des professionnels. Je pense par 
exemple aux ouvertures/fermetures de volets et portes 
de garage. Prévus à l’origine pour la télécommande 
classique, ces appareils peuvent être mis sous le 
contrôle de votre 64. Parmi les fournisseurs possibles, 
signalons Ech Mod, Ami, BFT (une commande de 
porte de garage contre environ 7 000 F). 


Les moteurs isolés sont assez faciles à trouver, princi- 
palement dans les boutiques de modélisme ou de 
composants électroniques (pour les petites puissances). 
Il y a du choix chez Lag, qui a souvent des affaires 
avantageuses pour les amateurs. A un niveau plus pro- 
fessionnel, citons notamment Tekelec Aüirtronic et 
TAA. Cette dernière firme propose aussi des moteurs 
intégrés à des vérins électriques”. On peut aussi en 
récupérer sur toutes sortes d'appareils mis au rebut 
(magnétophone à cassettes, platine de tourne-disques, 
lave-linge, photocopieur, démarreur de voiture). Et 
n'oublions pas la perceuse, bloc moteur tout trouvé 
pour bien des bricoleurs. 


L'utilisation de moteurs pose des problèmes de méca- 
nique : 


- Un système de réduction approprié ; pour les petites 
puissances, le bon vieux meccano est bien pratique ; 
au delà, les systèmes à courroie sont les plus sim- 
ples ; on trouve souvent des ensembles groupant 
moteur et réducteur, à tous les niveaux de puis- 
sance ; 
la mise en prise avec le dispositif à commander alors 
que les diamètres d’axes sont en général différents ; 
aux petites puissances, une solution efficace est un 
morceau de tuyau en plastique ou caoutchouc ; 
si le mouvement est plus compliqué qu’une simple 
rotation continue, il faut prévoir ce que l’on fera en 
fin de course, pouvoir commander la marche arrière, 
etc. 


uant à la sécurité, il y a trois questions-clés : 
Q - si les pièces en mouvement ont un certain 
poids, le mécanisme une certaine puissance, il 
ne faut pas qu'il risque de détériorer du matériel ou 
de blesser des personnes (exemple : sécurités à pré- 
voir sur une commande de portail) ; 
- un moteur ne doit jamais rester bloqué, sinon il 
chauffe, se détruit lui-même et au pire met le feu 
autour de lui ; 





Comme pour l'éclairage, il ne faut pas qu’un arrêt 
du système ou de l'alimentation électrique bloque le 
tout dans une situation dangereuse ; il faut donc que 
le système revienne de lui-même à une position sans 
danger et que l’on puisse faire manuellement les 
opérations nécessaires (exemple : une porte 
commandée électriquement doit pouvoir être aussi 
ouverte et fermée à la main). 


Au rayon des moteurs, classons aussi les solénoïdes ou 
électro-aimants, qui permettent de donner à un dispo- 
sitif deux positions différentes (nous ne savons pas où 
l’on peut en acheter, merci de me signaler éventuelle- 
ment des adresses). Nous avons récupéré des solénoï- 
des de petite puissance sur certaines machines à écrire 
électriques au rebut, et de plus importants sur des 
lave-linge. 


Et que ça chauffe ! 


La commande des dispositifs de chauffage, le plus sou- 
vent pour assurer la régulation en température d’un 
local ou d’une masse de liquide (aquarium, bain 
photo) est facile. Si la puissance est importante, ne 
pas oublier un relai en conséquence. Et bien entendu, 
attention au feu. 


L'INTERFACE AVEC VOTRE 64 


Les canaux de sortie 


pour envoyer des ordres à tous ces dispositifs : 

sortie audio-vidéo, connecteur série pour les 
périphériques, connecteur cassettes, connecteur ”’utili- 
sateur”. Tous peuvent servir. 


V' 64 ou Vic 20 dispose de différents canaux 


Limitons-nous pour cette fois au plus simple et au plus 
sûr : le connecteur utilisateur muni de compléments 
appropriés : - Vic Relay, proposé par Commodore et 
son réseau de distribution ; nous l’avons testé, il mar- 
che sans problème du premier coup ; il offre six sor- 
ties en tout ou rien, comme nous l’avons indiqué dans 
le précédent numéro ; 


- interface Kap, que l’on peut commander par corres- 
pondance ; nous en ferons prochainement un banc 
d’essai ; ses possibilités en sortie vont jusqu’à quatre 
cartes, dont chacune peut offrir huit sorties en tout 
ou rien ou une commande de moteur pas à pas. 


Tous ces moyens conviennent pour la commande de 
petits dispositifs (12-15 volts continu), éclairages ou 
moteurs en particulier. Pour des puissances plus éle- 
vées, il faut un étage supplémentaire d'amplification : 
triac ou relai. 


Pour plus de puissance, prenez le fer à souder 


six relais destinés à étendre les possibilités du 
Vic Relay. Voir en encadré le détail de la réa- 
lisation et des pièces nécessaires. Tous ces composants 
peuvent se trouver dans une boutique d’électronique, 
l’ensemble représentant un prix TTC de 500 à 1 000 F 


D": cet article nous avons réalisé une batterie de 


selon la puissance et la qualité des composants. Le 
temps de montage tout compris est de deux ou trois 
heures si l’on a l’habitude de ce type de montage et 
du fer à souder. 


Souder ? Voilà peut-être pour certains d’entre vous un 
mot inquiétant, évoquant les flammes infernales, le 
masque et les lourdes bouteilles de la soudure auto- 
gène. Rassurez-vous ! La soudure de quelques compo- 
sants n’est ni très difficile, ni très coûteuse. De plus, 
dans le montage que nous vous proposons, aucun des 
composants n’est fragile et vous pourrez donc, si né- 
cessaire, vous faire la main sans péril. 


La soudure est indispensable pour réaliser des monta- 
ges qui ouvrent votre système sur toutes les possibili- 
tés du monde extérieur. Elle est à la fois un moyen 
d’assemblage, une colle à métaux en quelque sorte, et 
un conducteur pour relier électriquement les fils et 
pattes de composants. 


Un fer à souder de puissance adéquate (30-40 watts) 
se trouve chez tout distributeur de composants et 
coûte environ 100 F. Ajoutez y un peu de soudure 
auto-décapante et allez-y. Il n’y a qu'un principe es- 
sentiel à bien retenir : ce sont les pièces à souder qui 
doivent être chaudes et faire fondre la soudure, pas le 
fer lui-même. 


Si vraiment vous êtes allergique, les petits montages 
peuvent parfois se contenter d’épissures, dominos et 
pour les circuits intégrés, de plaques spéciales avec des 
trous où l’on enfonce circuits et fils. Mais c’est moins 
rapide, moins fiable et moins universel que la sou- 
dure. 


jamais... que tous les montages, soudures, câ- 

blages, etc. se font en ayant tout éteint, voire 
débranché (sauf le fer à souder, me rappelle l’ami La 
Palisse). 


A ‘oubliez pas, c’est élémentaire mais on ne sait 


Il reste à commander votre montage à partir de votre 
programme. Comme nous l’avons vu dans le dernier 
numéro, c’est vraiment enfantin. 


Pour le Vic Relay, faites un poke 37138,63 en début 
de programme pour l’initialiser. Au moment où vous 
voulez commander une action, faites poke 37136,x, où 
x est la somme des chiffres correspondant aux diffé- 
rents relais : 


- 1 pour la connexion 1-2 ; 
- 2 pour la connexion 3-4 ; 
- 4 pour la connexion 5-6 ; 
- 8 pour la connexion 7-8 ; 
- 16 pour la connexion 9-10 ; 
- 32 pour la connexion 11-12. 


Par exemple, sur le Vic 20, poke 37136,12 pour allu- 
mer une lampe connectée en 5-6 et lancer un ventila- 
teur en 7-8, et simultanément éteindre tout le reste, 
par exemple un moteur en 1-2 et un amplificateur hi-fi 
en 11-12. Vous aurez deviné tout seuls que si x égale 
0, tout est éteint ! 


Sur le Commodore 64, les adresses sont 56579 pour 
l'initialisation et 56577 pour la commande proprement 
dite. 











QUELQUES 
APPLICATIONS TYPIQUES 


L’automate programmable 


dustrie pour la commande des machines-outils 

simples. Il s’agit d'exécuter successivement un 
certain nombre d'opérations, toujours les mêmes, et 
de recommencer indéfiniment, tant que l’on n'arrête 
pas le système. 


Avec notre système muni de notre interface, une 
bonne solution est de considérer chacune des phases 
successives comme une ligne d’un tableau à deux co- 
lonnes : un chiffre de 0 à 63 indiquant les dispositifs 
qui doivent fonctionner et un deuxième chiffre disant 
pendant combien de temps. 


| s’agit d’un type de dispositif très utilisé dans l’in- 


Le programme comportera alors trois parties : initiali- 
sation, dialogue avec l'utilisateur (mise en marche, 
arrêt et des commandes complémentaires éventuelles), 
exécution. 


Voici un exemple simple pour trois sorties (par exem- 
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INT "CIE" 

PRINT'PAS A PAS p' 
PRINT "NORMAL K' 
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ple deux spots et un projecteur de diapos), en quinze 
pas (pour Commodore 64). 


Remarques sur ce programme : 


- les valeurs du tableau sont créées par des data ; si 
l'on veut un système plus souple, surtout pour des 
programmes comportant un grand nombre de pas, 
on peut s’écrire un petit éditeur adéquat ; nous en 
donnerons prochainement un exemple adapté à 
l'écriture de musique ; 
la durée des phases ne peut pas être déterminée 
avec une absolue précision de cette manière ; en 
pratique, on ajustera les chiffres de durées en fonc- 
tion des résultats obtenus ; si l’on veut beaucoup 
plus de précision, il faut travailler en Langage Ma- 
chine, voire munir l’ordinateur d’une “horloge temps 
réel” (ce n’est pas très facile à réaliser soi-même, à 
notre connaissance). 


Dans la vie domestique, les automates programmables 
peuvent être utilisés comme minuteries perfectionnées, 
et plus encore comme animation de décors de fêtes, 
où ils permettront des effets bien plus variés et puis- 
sants que les classiques guirlandes clignotantes et 
autres chenillards. 
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PRINT" 
IFRR&="CUTHENPRINT'POUR SERETER TAPER H°IMPORTE QUELLE TOUCHE" 
REM EXECUTION 

FÜORI=1TO1S 

POKESES TT. AC: 

FORJ=iTOTE 1 T 

1FRRES="PUTHENGOSUE1 QE 

HEXTI 

GETYÉ 

LFRRS= "CANDY ES ""TUEHGOTOS REA 

BUKESEN FE. 4 


REM ATTENTE 
GETÉE: IFHESUNTMEHISALE 
FETURH 


x] 
tri 
TT 
= 








Simulation de présence 


de dissuader des cambrioleurs éventuels. 

On utilisera le même type de programme que 
ci-dessus, mais ici on se donne des durées beaucoup 
plus longues. On peut même prendre une durée glo- 
bale de cycle de 24 heures, de manière à simuler des 
activités quotidiennes pendant des semaines (le cas 
échéant, attention à ce que le programme soit diffé- 
rent les jours fériés.…). 


FF: croire que l’on est présent est un bon moyen 


Les principaux dispositifs utiles sont ici : 


- des luminaires qui s’allumeront et s’éteindront dans 
une ou plusieurs pièces du domicile ; 

- des dispositifs sonores donnant l'illusion de la pré- 
sence ; le plus facile est de mettre en marche aux 
bons moments votre station de radio habituelle et/ou 
la télévision, par exemple le matin pour les informa- 
tions de sept heures, et le soir pour les actualités et 
le film (avec la télé, l’effet de lumière s'ajoute au 
son) ; on peut aussi avoir des voix et des bruits 
divers sur une bande de magnétophone, mais il faut 
disposer d’une durée suffisante (boucle sans fin, ou 
redémarrage automatique) ; enfin, le 64 peut géné- 
rer des bruits en tous genres ; 

- des mouvements visibles de l'extérieur ; une solution 
astucieuse, parce qu’assez variée dans ses effets et 
ne présentant que peu de risques de blocage, est de 
placer (en un ou plusieurs endroits), un ventilateur à 
proximité d’un rideau de fenêtre ou, pour les effets 
de nuit, d’un rideau qui masque et démasque par- 
tiellement un éclairage. 


Pour cette application, on fera particulièrement atten- 
tion à la sécurité, puisque par définition on n’est pas 
sur place pour veiller au grain. 


Pour mieux tromper l’ennemi, il y a intérêt à complé- 


ter le déterminisme des séquences par un peu de va- 
riété aléatoire. L'ordinateur rend cela facile grâce à 
son instruction RND. 


DES JEUX A SENSATION 


vous programmez, donnez des émotions aux 

joueurs. Ne vous limitez plus aux images de 
l'écran et au son générés par les circuits électroniques. 
Quand la voiture roule, que l’avion vole, faites souf- 
fler un ventilateur. Quand la fusée des Djhkkaars at- 
taque, faites clignoter d’inquiétantes lumières verdä- 
tres. Concluez en apothéose avec un embrasement de 
toute la pièce. 


E allons-y pour l’ambiance ! Dans les jeux que 


Au XVIIème siècle, nos princes adoraient les jeux 
d’eau, allant jusqu’à faire arroser leurs visiteurs trop 
confiants.. ne poussez pas le mauvais goût trop loin, 
d’autant que les appareils électriques n’aiment guère 
être mouillés. Mais à vous l’imagination ! 


Pour rendre les effets plus impressionnants sans ren- 
dre la vie infernale dans tout le domicile, pourquoi ne 
pas construire une sorte de cabine de jeux (on 
commence à en voir dans les arcades ; un peu de 
contreplaqué ou de carton vous permettra de faire 
aussi bien, sinon mieux, chez vous). 


Alors, à vos fers. Et rendez-vous à un prochain nu- 
méro pour rendre tout cela plus intelligent grâce aux 
capteurs ! 


Les adresses de toutes les sociétés citées dans 
cet article, et en général de distributeurs de 
composants électriques et électroniques peuvent 


s’obtenir sur Minitel en composant le 614.91.66 
puis Dico. 


sé: 


Nomenclature : 


6 relais à 12 V,2RT 

1 transformateur 220 V - 12 V 
500 mA 

bornier interrupteur 

cordon secteur 

1 condensateur 1000 u F, 25 V 
1 diode de redressement 


16-17, 18 19, 2921 





Explications de la figure 


1 Un câble en nappe à 12 conducteurs provient du Vic Relay, et 
commande six relais 2 à 7 alimentés par le transformateur 10 dont 
le secondaire est redressé par la diode 12 et filtré par le conden- 


sateur 11. Le domino 9 sert au regroupement de 6 fils du câble en 
nappe. 

L'alimentation électrique fournie par le cordon secteur 14 dont la 
phase et le neutre sont coupés par l'interrupteur 8. Les trois pôles 
sont repris sur le bornier 13 qui alimente d'une part les dominos 
de sortie 16 à 21 par l'intermédiaire des relais 2 à 7. 














oulez-vous conserver une librairie d'effets sono- 
res ? 

Les sons peuvent mettre en valeur n'importe 
quel programme, qu'il s'agisse d’un jeu ou d’une aide 
de travail. Les emplacements du Basic qui créent les 
sons peuvent être organisés pour les trouver facile- 
ment et entendre le résultat. Il est aussi possible d’es- 
sayer un ensemble de modifications pour voir ce qui 
se passe. 


Librairie sonore donne un exemple sur la création de 
routines Basic. De nombreux effets sonores classiques 
comme le tir au laser ou le lâcher de bombes sont 
inclus ainsi que quelques autres. 





Le déroulement d'ensemble commence par le menu 
pour choisir le son désiré. Une sous-routine liste les 
lignes du groupe Basic concerné. Une technique per- 
met d'imprimer le listing en effectuant des pokes dans 
le tampon cassette. 


Pour effectuer des changements appuyer sur 
RUN/STOP, après la fin de l'effet sonore. Puis dépla- 
cez le curseur pour faire les modifications. Quand 
vous ferez tourner de nouveau le programme, les 
changements produiront leur effet. Par exemple, es- 
sayer de modifier la bombe en changeant le départ de 
230 à 220. 


26 FRINTCHRS#E 14732 "LIBRAIRIE SONORE", .:,"1 VOITURE DE COURSE" 
29 PRINT"2 TIR LASER":PRINT"3 TIR DE  TORPILLES": PRIHT"4 ATTERISSAGE OYHI" 
44 PRIHT'S AVION BIPLAM":PRINT"E BOMBE",."7 SIREME".." PREMEZ EH UH" 


24 GETAS:IFA#=""THEHSA 

SE OHYALEASIGOTO 148,208, 204. 498,500, E€a, Fa 

F4 FOKEZ14; 15 :PRIHT'APEUYER SUR UHE TOUCHE" 

24 GETAS:IFAF=""THEHSE 

98 GOTUSE 

194 Li=119:L2=159 : GOSUEZGAA 

114 FOÉESÉSFS., 15 

14 FORHESILSSTOSAGETER,S:POKEZESTS. M: POKESESFE. H 

134 FOKRESESFS, 6: POKEZSRTE, G:HEXT 

148 GOTOFA 

298 Li=s14:L£e244 : GOSUEZA8Q 

19 FOKE S6878,15 

eg FORHEITOÉ :5=241 :POKESES7E, 5: POKESSSOTE. A: 5261: POKESESTE. à 
234 S1=155 :FOREGÉSFS. 51 : POKE36S7S, 4: S1=51+1:POKE36875, 51 
244 POKE SÉéSFS. @:POKESÉSTÉ, A: HEXTH 


; 
ñ 
Ei 


sen GOTOFA 

SA LIi=S1A:LISSTG :GOSUE LARG 

216 PORESÉSFS. 15 

ZEQ FORHSITOS :FORS=SA4ITOILZS STEP-S :POKEZ ÈS re, 5: PORESESFS. 4: MEXTS :HEXTH 
339 GOTOFA 

A8 Lisdif:L2=4304: COSUESAGE 

+19 POREZESFS, 15 

FOENSITOS : FORSSZOATOSSA+NKS : POKESESTÉ. S:HEXTS:HEXTH 

POKESESFE. 9':POKEZÉESTFS. A 

GOTOFE 

LisS IG LE=S26 : GOSUEZAG6 , 
FORY=12TO02 TER. G2:POKESESFE., % 

FOFE ZéSFr,212:POKESES FT. G'HEXT 
GOTOFA 

Lis618:LIséS6 : GOSUEZG AG 

PORESÉRFE, 15 

FORESSSATOIZSESTER-1 : FOKEZESFÉS. S:FOE 
POKESÉEFE. G:POKESERTFF, 209 : FORNE1ST Q 
GOTOFA 

Li=ri14:LIe 730: GOSUESAG0 
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HE1TOSR:HEEXTH:H 
GSTEP-, 2'POKESÉ 


RER AT 


TT 


EXTS 
Er 


: HHEXTH:POKEZ6E7T, @ 


5 no So 0 oo 
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à POKESESFE. 15 
24 FORMN=1TOS : POKESESFS, 200: FORJ=1TOSG@ : MEXTJ 
30 PORESSESFS. 8: POKESS87É, 208: FORJ=1TOSGG: MENT]: POKESESTE. G:HEXTH:POKEZESTS. à 


749 GOTO7A 

CAE PRINTOHRES 1473 CHRE CS "RETURN": PRIHTUL IST" LA" Lo: 
2914 POKEEZ1. 19:POKE632. 17: POKE623, 31 : POKEG 24 , 12 

2A1S POKEESS, 19: POKEZE, 13: POKE128, €: EMD 


FEAD'Y. 
33 
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es programmes se chargent et se sauvegardent 
facilement sur le Commodore 64, mais l’inter- 
préteur basic ne fournit pas de méthode simple 
pour sauvegarder les autres parties de la mémoire sur 
disquette. Ce court programme utilitaire permet de 
charger et de sauvegarder les endroits les plus usités 
(le tampon cassette, l'écran, la mémoire couleur, etc.) 
et est appelé sans manipulation de poke ou de calcul 
d'adresses. 


Appeler la routine en Langage Machine ne pose pas 
de problème. Premièrement, choisissez la partie de la 
mémoire que vous désirez sauvegarder à partir de la 
table suivante : 


Lo D = © 


mu E 


A 


3 
9 





+A32C 3 $O3FE tampon cassette 

+6406 à $ASEF mémoire écran 

FArFB à $SGFFF pointeurs des sprites 

$CAG6 à $CIFF programmes en lanaaue 
machine courts usuels 

FC666 à $CFFF 

+02566 à $OEFF mémoire couleur 

+466 à $FFFF zone haute résolution 
usuelle 

$FC686G à $FFFF mémoire vive protéaée 

0968 3 $FFFF toute l3 mémoire ! 

$CAEC à $CERE ce programme utilitaire 


Imaginons que votre programme crée un joli graphi- 
que et que vous souhaitiez sauvegarder cette image 
sur disquette. Entrez S$ = SAVE 1 (SAVE parce 
qu'il s’agit d’une sauvegarde et 1 car c’est le nombre 
de la table qui correspond à la mémoire écran), puis 
entrez N$ = le nom souhaité pour le programme (par 
exemple IMAGE) et appelez la routine en Langage 
Machine en faisant : SYS(51900),S$ ,N$. 


Bien sûr, pour l’exemple ci-dessus, vous pourriez aussi 
souhaiter sauvegarder la RAM couleur pour repro- 
duire le graphisme d’origine. Entrez S$ = SAVE 5 et 
N$ = COULEUR (ou le nom que vous souhaitez) et 
appelez une nouvelle fois la routine en Langage Ma- 
chine par : SYS(51900),S$ ,N$. 


<= 
h 


FL 


RE PROGRAMME DE DEMOHSTEATIOH 


EEM SAUVEGARTE LA MEMOIRE ECRAH 
FEM PUISE LA MEMOIRE COULEUR 


De D Cu 


Em 
) A Li 


if} 
++ (5) 
= 9 


PRIHTCHRS 6147): PORESS26Z. 21 
PORESS2S6. 4: POKESZS281. 
FÜORK=1TO206 

224 F=INTÉRNDE1 #18 +1 
248 C=INTÉRNIÉ 1141602 

2e9 K=INTÉENDÉ 1241283412 
268 POKE1424+F.k 

278 POKESS296+R.C 

254 MEXT*X 

HA S$="SAVE"  M#="ECRAH" 
19 5756519680. S#.ME 

339 S$="ESAVES":H$= "COULEUR" 
248 526 S19001.5#.M# 


JF 
fi2 
Dr! 


2939 PRINTCHE#É 1470 
499 5#$="LOADI":H$="ECRAN" 
414 5565190407 .5$,M# 


juste le SAVE en LOAD et donnez à N$ le 

nom du programme (dans l’exemple précédent 
: COULEUR). Le nombre n'est pas nécéssairement 
après LOAD. 


Vous n'avez pas à utiliser S$ et N$ comme précédem- 
ment. N'importe quel nom de variable convient, aussi 
longtemps qu’elle contient les bonnes informations et 
quelle est placée dans l’ordre. 


D‘ charger une partie de la mémoire, modifiez 


Pour ceux qui veulent arranger cette routine pour leur 
propre utilisation, la table des dix débuts et fins 
d'adresses débute en CB80 et est placée de la manière 
suivante : octet faible, octet fort (adresse de départ) et 
octet faible, octet fort (adresse finale). 


FE CHARGEMENT EAUVECGARDE DE LA MEMOIRE 
FEM SUPPOSE QUE LA ROUTINE EH LANGAGE MACHIHE SE TROUVE EH MEMOIRE 


REM VOS PROPRES GRAPHISMES SE TROUVERAIENT ICI 


264 REM HETTOIE L'ECRAN PUIS CHARGE CE AUE L'OH VIENT LE SAUVER 


424 S$="LOATS": N$= "COULEUR" 


434 SYSC51900). 34. ME 
458 PRINTCHR#(19)CHR#C18) "TAPER UNE TOUCHE" 
468 HAIT 198, 1:GETAS: END 


144 REM CHARGEUR/SAUVEGARDE IDE LA MEMOIRE 

2466 C<G:FORI=S 188607052136 : READIA : C=C+A : POKEJ , A:HEËXT 
2945 IFC<:54143THENPRINT"ERREUR DANS LES DATA":£STOF 
2414 DATA 32,293. 174,32, 158.173,169.08 

2424 DATALFF:F1:208,177,71.135.293,200 

2459 DATH177,:r1,133, 254, 164,4, 177,253 

2844 DATA141,122.243.201,76,240. 17.164 

2458 DATAS;17F,285,201.32.208, 4,204 

2964 DATAFÉ, 221.202, 145,247. 141.125,245 

2474 DATASZ: 253, 174,32,158. 173, 160.0 
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2920 
ca98 
2196 
2118 
2124 
2139 
2148 
2154 


216% 
217 
2188 
2196 
2206 
2219 
2220 
2229 
2248 
Lee | "TE (4 


Cape LA 


GG 1 
HAAHE 
LL LE LE pe 
AGAEe 
Le LE LL pr 
GAGRE 
(5 La [5 [5 1 
SAGE 
AAA 
AGE TE 
A6641 1 
AGE TE 
69415 
GA 14 
4415 
AGAIE 
GGE 1 
GAS 
GE 13 
LL LE prit 
GG 1 
AGa22 
GABES 
GAZ 4 
GAG2S 
GAAZE 
[als LS pores 
AGG2E 
LL [5 prob) 
LL LE PET 5 


38 


DATAIFF. F1.141,124,2095, 206,177, #1 
DATAL4 1. 125.245, 264,176: F1: Lits 126 
DATA, 169, 153,32, 211.295, 169.13 
DATA162: 172,122, 203. 192, 76: 208 
DATAS: 169. 1.776,28, 243, 168,255 
DATH32: 186,245. 173, 1e 4 203 LE LE 
DATASHE, 172,126. 243.32. 189,255: 1735 
DATAISZ, 245. 261,76: 24, 46: 162; 4 
DATALES, 4, 141,127, 205. 173,187, 245 


DATAS#, 145: age 


DATASGS, 4 


DATRA1 35 


"2 5e 
(RCA 


243.141;,1 


: 
er, 243, 244 


F4, 127,203: 183: les e3 


S1 222. 
DATASSE, 129. 128. 


189,128: 







243 nu Er 


Ds ete 


205, ra.23e: 18 17 128 


DATASAS. 168.164, 174.173, 202 201 
DATAFÉ. 285.6.169.64. 32.219, fa 
DATAFÉ . 116, 243 169,251, 16, 250 
DATALÉS, 13.22, Mi, 255,6, LÉ 
DATAS. 150: 10. 24.64.53, 251.5 
DATAA, d.221.7.248,7, 2597 
DATA, 192,255. 193.0. 192.,255. 247 
DATA. 216.255. 219.0.6d, 29. 127 
DATAG. 192,258. 285.0: 8, 285 CT 
1 DATALSE, SHZ, 168, SAS. Jr 
5935 COUMA = $AEED 
HAE EYHL = FALSE 
Ga DCZLO = $@@FD 
GG DCEZHI = #GGFE 
Ga PTR = +0047 
aaaa SETLFS = +FFER 
ag SETHAM = #FFB0 
Gaga SAVE = $FFD8 
aa LORQO = $FFDS 
aaaE CLOSE = $FFOS 
(TETE Te #=$CABC 
CABC 26 FO AE JSR CottA 
CABF 28 SE AD  JER EVAL 
CACS AG GG LOY #Gi 
CAC4 B1 47 LOR éPTRD ,% 
CACE CE IH 
CAC7 Bi 47 LOA €PTR) , 
CACS 85 FO STA OCZLO 
CACE C8 IH 
CACC B1 47 LOA €PTR),Y 
CACE 85 FE STA QOCEHI 
CAOG AS am LOY #0 
CADZ Ei FO LOA €OCELO) , + 
CAD4 20 FA CE STA CDECIOE 
CAO? C9 4C CHF #7E 
CADS F@ 11 BE GETHAN 
CADE A& Gd LOY #4 
CAUO B1 FD GETCH LOR €OCZLO), + 
CADF C9 26 CMF #32 
CRE1 DOG &4 BHE HOSPC 


se sé 


RL] 


se se 


sn ue se 


LL] 


“. 


ss. ve 


ss se 


routine de 1x FO 
routine de La HUM 
début de 1x chaîne 


routine du ÉEFHAL 

routine du KERHAL 

routine du KEFHAL 

routine cs KERNHAL 

routine du KÉERHAL 

début à #CABC Si 368 en décimal 
cherche un quillemet 
détermination de l'expression 


saisit la lonaueur de la chaîne 


saisit le début de 123 chaîne 
éoctet faibles 


coctet #forti 


saisie du premier caractère 
sauveuarde pour plus tard 
est-ce un L ? 


saisie du second caractère 
s'auit-il d'un espace 7 
passage au-dessus la routine 
pour l'espace 


GA431 
(15 [5 pe? 
AAA 
AGE 
GATE 
GAASE 
GAS 


GAAZE 


RISISE à 
RISISE He 
HAE 4 
GAGSE 
AA 1 
GAS 
GAS 
AAAE 
ASS 
AAASE 


S © S 
DS 


som 
ui CD 
— 


LE] 


En Da] 
SAS © Go DS 


= 
MN] 


5) À 


= 
Lui 4 


à D © So 
DM MENMMEN 


GALL E 
5 & © ES 


8882 
BAG 
GISI EE 


CAES 
CRE 
CAEF 
CAES 
CAEC 
CRAEF 
CAF2 
CAF 4 


CAFÉ 
CAF9 
CAFA 
CAFC 
CAFF 
CEE 
CEE 


CBS 
CERF 
CESA 
CEGC 
CEGE 
CE11i 
CB13 
CE15 
CB1r 
CEiA 


CB1C 
CE1F 
CBS 
CEZS 
CES 
CEE 
CEZE 
CESG 
CE3S 
CEZd4 
CES 
CE33 
CESC 
CESDO 
CEE 
CE4S 
CEd4 
CEE 
CE43 


CE4C 
CB4E 
CE4F 


CES2 
CES4 
CESS 


CESSE 
CES3 
CESA 


AI 


AD ï 


C3 


&0 


+ 


GO 


À 
5 


5 FE 


SE 


FE 


S6 
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CE 


FF 


- CB 


CE 
CE 
FF 
CE 


CE 
CE 


: CB 


CE 


CE 
CE 


CE 


CE 


IH'r 
MP 
HOSFC 
STA 
GETHANM 
JSR 
LE 
LOA 


STA 
IH'r 
LCA 
STA 
IH 
LORA 
ST 


LOA 
JSF 
LCA 
LOX%K 
LO'r 
CF 
EHE 
LC 
IP 
SASET 


SECSEF 
LEA 
LC 
LC 
JI5R 
LEA 
CMP 
EER 
LOX 
LOIR 
STA 
LOF 
CLC 
AOC 
STA 
DE * 
BHE 
LEO 
LOR 


STA 
IH 
LEA 


STA 
IH 
LEA 


FHA 
IH 
LOA 


GETCH 
ACC # 
AREA 
JSF COMMA 
EYAL 

#GE 
CPTRI, T 


EL ra 


HMLEH 


CPTRI,.T 
HAMELO 


EPTRI, 7 
HAMEHI 


#13 
CLOSE 
#13 

#AE 
DECICE 
#HTE 
SASET 
#A1 
SECSKP 
LOU ##FF 


JSR SETLFS 
HMLEH 
HAMELO 
HAMEHI 
SETHANM 
CECIDE 
LT 
HOMLIHES 
HE 

#GE 

INDE“ 

LORA IHOE%* 


AREA 
IHOE* 


LONP 
IHOE* 
TABLE. * 
$FE 
TABLE, X 
$FC 


TABLE ,# 


TABLE ,# 


se Se ‘se ss 


ss os ED . RL] 


ss 


LL] 


os ue ne ue 


. “ss 


nn ne ne 


LL] 


“. . 


LL] 


compensation de 1'ASCII 

aire de mémoire & sauvessrder 
cherche un auillemet 
détermination de l'expression 


saisie de la longueur de la 
chaîne du rom 
Sauvesarde 
saisie du début de 1x chaîne 
éortet faible 


roactet #forti 


pour fichier 13 
fermeture du #ficirier 13 
fichier ##H## 

apeareil #H## 


L pour charger. 7 
non. aller & la deuxième adresse 
la seconde vaut 1 


ras de sende adresse pour 
la sauveasrde 

routine du ÉERHAL 

pour la routine KEFHAL 
octet faible du rom 
actet $ort 

routine du ÉEFHAL 


SETHAM 


char asement 7 
Pas hÉéCessaire pour 
multirlicatenur 


char-cererct 


index zéro 

multirle par 4 

saisie de l'index correct 
dans la table 

des AArSRESEE 


l'octet faible de 


saisie del'octet fort de 
l'adresse 


saisie de l'octet faible de 
l'adresse final 
le sauveaarder 


sur la pile 


saisie de l'octet fort de 
l'adresse finale 
39 





———————_——— | —__ 
om 


| 


GGG8S 
GAGRE. 
GGGSTF 
SAGE 
[5 LE [5 PRE) 
GG 
39991 
GG 
G4423 
6424 
39495 
GG4SE 
69497 
AGE 
[5 [5 [5 Re pe) 
39140 
36141 
39142 
3143 
AG144 
GG14S 
GG146 
GG 
S9147 
SG145 
39145 
34143 
24149 
39116 


34114 
G4111 
39111 
GG11Z 
34112 
Sa11Z 
94113 
G61 14 
G4114 
GA115 
G6115 
G4116 
39116 
66117 


ERRORS 


TABLE DES 


VALEUR DES SYMEOLES 


AFEA 
OCELO 
GETCH 
LORAQ 
HMLEH 
SASET 


CEBSCO 
CESE 
CESF 
CESE 
CE6S3 
CEES 
CBEF 
CES 
CB6C 
CEEF 
CEF1 
CEF4 
CEFÉ6 
CEF3 
CEFA 
CEFA 
CEFE 
CEFC 
CEFO 
CBFE 
CEFF 
CES 
CESG 
CB32 
CES4 
CESSE 
CES 
CE3A 
CESC 


CBSE 
CESG 
CES 
CES4 
CE3E 
CESS8 
CB3A 
CEBSC 
CB3E 
CERG 
CERE 
CER4 
CEA 
CEA 


= aa 


SETHANM 


LS IE) 


CEFE 
G8F0 
CADD 
FFOS 
CEFC 
CB1A 
FFEC 


END OF ASSEMEL'"Y 
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S'TMEOLES 


CE 


FF 
CE 


FF 


FF 


TA 
FLA 
TAX 
HOMUHS 
CMP 
EME 
LOR 
JSR 
JMP 
LOSKIF 
J5R 
OOHE 
JSF 
RTS 


CECICE 
AREA 

HMLEH 
HAMELO 
HAMEHI 
IHDE* 
TABLE 
. HOFC 


. HOFRCI 
. HORO 


. HORCI 


. NORD 
. HORO 
. HORC 
- HORO 
. HORC 
.- HORC 


. END 


CLOSE 
DECIDE 
GETHANM 
LOQP 
HOHUMS 
SAVE 
TABLE 


LOA CECTDE 
#Fé 

LOSKIF 

HAE 

LOACI 

OÛHE 

LORA #$FE 
SAVE 

LOR #13 
CLOSE 


#=#+1 
#=#+1 
#=#+1 
K=#+1 
#=# +1 
#=#+ 1 


#A23C, +O3FE 


+6469, +47 


FOFFS, #47 


$C686, #CIFF 


FF 


sn ss 


. 


RL] 


on ne ue un 


LL 


. 


EF . LL i LL 


re 


. 


AU 


RL] 


Machine usuels 


#COGR, HCFFF + "4" 


+OSGG, #OEFF : "s" 

+4GQ8, $7FFF : "6" 

$CAGG, #FFFF : "7" 

$GGGA, $FFFF : "en 

$CABC, CEA ; "on 
FFOZ COMtHA 
CEFA OOHE 
CAEC INDE“ 
CB33 HAMEHI 
CEA HOSPC 
FFOS SECSKP 
CES 


le placer dans 
récurération de l'octet faible 
le placer dans 


charsement 7? 
non, aller à la sauveuarde 


écran 


pointeurs des 


l'index Tr 


l'index # 


routine du KEFHAL 


VARIABLES  AM# #4 te 


RÉRPPTEEZEEERELEE SES 
"A" tampon cassette 


location de l'octet faible 
routine du KERHAL 
fichier ### 

routine du KERHAL 


serites 


programmes en Langage 


EAN couleur 


aire haute-résolution usuelle 


la zone mémoire entière ! 


Ce pPrOoMrammMme 


AEFC 
CEF4 
CEFF 
CBFE 
CAEF 
CB1C 


OCEHI 
EYAL 
LOSKIF 
HAMELO 
FTR 
SETLFS 


GGFE 
AQSE 
CBEF 
CEFO 
G64r 
FFERA 

















HAUTE 


Utilisez ces programmes avec votre Commodore 64, 
l'unité de disquette 1540 et les imprimantes pour im- 
primer les graphismes Haute-Résolution que vous avez 
créés avec Logo, Koalapad ou en utilisant la routine 
qui sauvegarde en Kernal. 


UTILITAIRE POUR IMPRIMANTES 
1515, 1525, ET MPS-801 


rer la sortie sur imprimante des dessins créés à 


C' programme a été créé à l’origine pour accélé- 
partir du Logo, ce qui prend normalement jus- 






19 REM LES DATA PRESENTS ICI 

24 FREM FORMERONT LE FROGRAMME EH 
24 FEM LAHGAGE MACHIHE 

49 REM HOMME L1G.FBIH 











RESOLUTION 


qu'a vingt minutes. Grâce à ce programme la même 
tâche peut être effectuée en deux minutes. Mais, nous 
avons aussi ajouté quelques lignes pour vous permet- 
tre d'imprimer des graphismes générés par Koalapad 
ou par les routines Kernal habituelles. 


Pour utiliser les programmes, commencez par taper le 
premier listing, puis, sauvegardez-le sur disquette. Vé- 
rifiez que tous les data sont bons, sinon le programme 
une fois terminé ne fonctionnera pas. Quand vous 
avez fini d'insérer ce programme, faites juste RUN et 
il implantera une routine en Langage Machine nom- 
mée L10.BIN sur disquette. Cette routine est utilisée 
par le programme du deuxième listing. 


194 POFES3281 9: POKES3286,G:POKE64E. 1 

119 PRINT"CCLRIYEUILLEZ INSEREZ LA DISQUETTE" 

124 PRINHT"CEASICOHTEHANT LA PARTIE EASIC DE CE" 
129 PRINT'CEASICE FROGRAMME ET APPUYEZ SUR ESPACE" 
148 GETAS:IFA$£S"CESFACE]"THEH14 

159 OPEH15,58,15."IQ":REM IMITIALISATION DE LA DISQUETTE 
16@ PRIHT#15."S5Q:L19. BIH" 

178 CLOSE1S 

154 QFEHS,5,8, "L1G.EIH.P. 14" 

199 PRIHT#S, CHRSCGICHR#( 112); :REM ADRESSE DE DEFART 
294 READ À 

214 IFASSTHEHZ4 

226 PRINT#8.CHR#CA: : 

2534 GOTO286 

249 CLOSE £ 

254 EHI 

268 : 

era : 

1908 DATHFÉ,9.112,76,43,112.76,79 

191G DATA11Z. 162,9, 142,183,2,169,128 

1424 DATA141.184.2,24,199.183,2, 145 

1450 DATA6S. 157, 185.2.189,184,2,145 

1444 DATAL:197.:186,2.252,232, 224.54 

1958 DATAZAS,255.96.169,128,133.292, 160 

1866 DATAG:152,251.32.244,255.162.8 


41 


1479 DATAZZ, 198,295, 32,228,255, 145,251 
1456 DATALÉS, 144.208,7,200,268.244,238 
1496 DATASSEZ, 208,244, 22,204.255,96,163 
1199 DATAG,141.170.2,32,244,255,162 

| 1110 DATAS.32.201,255, 169.15: 141.176 

| 1129 DATAZ.5E,219,255,163.@,141.:167 
1134 DATAZ,141,168.:2,141,171.2.:173 

| 1148 DATA1FG.2.141,175,2,14,175.2 

| 1156 DATA1G,14,149.179,2,149,175,2 
1168 DATA141.:175:2.:169.6,141,172.2 
117@ DATAI1ÉS,7.:141,173,2,173.175.2 
1154 DATA141. 162: 2:32; 39,:113.114.1r4 
1199 DATAZ.238,169,2.2@6,173,2,248 
1204 DATAS4Z.5E. 11 174. e1r3:174,2 
1216 DATA174,172,2,157.176,2: 238, 167 
122 DATAZ, 208, 3,238. 168,0, 246.17 

1239 DATAZ.298,295.162,5.189, 177,2 
1248 DATA41, 127,208, 26. 202, 16.246, 172 
1254 DATAIFÉ,2,201,15.244,8,169,15 
1268 DATA141,176,2,22,210,2955.169,32 
1279 DATASZ, 219.285. ré. 248,112.:173,176 
1254 DATAZ.:291,8,240,8.169,8,141 

1298 DATA176.2:22.210,295, 162,5, 189 
12086 DATA1FF.2,32,210,255.292.1€,247 
1316 DATAZ38.171.:2.173.171.2.2@1,54 
1328 DATAZ4G.3,76,131; , 169,8,141 
1554 DATA176.2,32,214,255,169,13,32 
1348 DATHZ14.255,238. 179. 2 ‘1r3.1r74,2 
1559 DATAZG1,29.249.3.76. 198, 112 169 
1268 DATA1S.32.210,299, 76.244, RÈE +173 
1576 DATALÉS.Z,:40, 3, 173, 16712: 
1554 TDIATA6S, 144, 2:24:96.173.:169,; 
1394 DATASO1, 200, 176. 247,173. 1€: 
1484 TATAF4.41,254, 178; 159,153,2, 
1416 DATAZS 1.189, 194:2,133.292, 173, 
1424 DATAZ: 41,248, 24, 101,291,123,21 
1434 DATA173.168.2,101.292,129,2952,173 
1446 DATALES, 2 :41,7:168, 173,167, 2 

1458 DATA41.7.170,177.:291.61,116. 
1464 DATRAZ4A. 193, 26, 96,128.64.72. 
1474 DATAS.4,2,1.:-1 








RERI'Tr. 


Puis, tapez le programme du deuxième listing et sau- pad placez un REM au début de la ligne 171 et effa- 
vegardez- -le sur disquette. Vous pouvez lui donner cez le REM au début de la ligne 170. Pour l'utiliser à 


n'importe quel nom excepté L10.BIN. partir d'écran dessiné par la routine Kernal, placez un 
Utilisez ce programme tel quel pour les écrans en REM à la ligne 171 et retirez celui au début de la 
Logo. Pour l'utiliser à partir d'écran formé par Koala- ligne 170. 





14 FEM MAR ARR AE EEE 
# 


29 FREM * 
34 FEM # UTILITAIRE ECRAN ECRIS PAR %# 
44 RENM * STEVE BEATS # 
94 REM % 


* 
ÉD REM HARMAN 
194 IFFEEK(744Q9E = 7ÉéTHEMIS É 
119 PRINT'CCLRICHARGEMENT DU LANGAGE MACHINE..,..ATTENDEZ S'IL YOUS PLAIT 


LOAD"L1G.BIN".8,1 
POKES6: 112 :CLR:REM PROTEGE LE LANGAGE MACHIHE 


1 a A NOÉ ADRESSE DU LANGAGE MACHINE 

99 S7S 

169 INPUT'CCLRIJIMNONM DE L'IMAGE À IMPRIMER": A# 

176 FEM #KOALA# A$= "CT" +A$: IFLENCAS) CIS THENAS=AS+LEFT $C" COESPACE]"., 15-LEH CAE 3 
171 FEM #LOGO#: IFRIGHT#SCAS, Sac", PIC1"THENAS=A#$+" PIC1" 

154 OPEN1S.5.,15.,"19" 

196 OPEN 5,:8,5.A#$+".P.R" 

A4 IHFUT#1IS:EM:ERS, TRS 

14 IFEN=STHENZEG'REM C'EST O.K, 

“28 PRINTEH;ER#:PRINT"CEASIERREUR DE DISQUETTE. FAIRE ESFACE FOUR COHTIHUER" 
239 CLOSESZS :CLOSE1S 

=44 GETAS:IFA$L>"CESFACE]"THEHZ4A 

254 GOTQ 164 

66 GETHS.E+.C# 

2° FRINT"'CEASICHARGEMENT. ATTENDEZ S°IL WOUS PLAIT" 

284 SYSMC+s 

234 CLOSES :CLOSE1S:REM TOUT EST CHARGE 

244 PRIHT"'CCLR.EAS]"A#" EST MAINTENANT EH MEMOIRE" 

214 PRIHT"'CEAS] FLACER LE FAFIER ET FAITES ‘I*‘ POURCSESPACEJIMPRIMER" 

236 GETES:IFB#<:"I"THENSEA 

244 OPEN, 4:PRIHT#d4:CLOSES 

254 IFST=-12STHENPRINT"'CEASIIMPRIMANTE HOH ALLUMEE":FORI=1TO2G4û:HEXT : GOTO248 
264 OPEN, d4:SYSMC+E 

274 CLOSE 

284 PRINT"CCLR:.ZEASIUN AUTRE EXEMPLAIRE ? €O-Hi" 

294 GETERS:IFE#<2"O"ANDES<S"M"THEN39G 

494 IFE$="0"THEN3G8 

414 EHI 

FEAL'. 


UTILITAIRE POUR L’'IMPRIMANTE 1526 


{ e programme du troisième listing vous permet 


d'imprimer les écrans Haute-Résolution formés 
à partir de Logo, Koalapad ou la routine Ker- 
nal standard utilisant votre imprimante 1526. 


Pour utiliser le programme à partir du Logo, enlevez 
le REM de la ligne 3001. Pour les dessins de Koala, 


enlevez le REM de la ligne 3002. Pour les écrans stan- 
dards, utilisez-le tel quel. 


Commencez par bien taper et sauvegarder ce pro- 
gramme. Pour l'utiliser, lancez juste le programme et 
donnez le nom de l’image à l'écran. 


Il faut environ dix minutes à l'imprimante pour qu’elle 
finisse sa copie. Mais ça vaut la peine d'attendre. 





2984 IHPUT"'HOM DE L'IMAGE":A# 

2961 REM #LOGO#:IFRIGHT£ÉAS, 522", PICI"THEHA#=AS+". PICI" 

COGE REM #KOALA# :A$='OU4AE: IFLENCASILISTHENRSSAE+LEFT#$C"CSESPACES]", 15-LEHÉASY à 
2914 FÜRX=1TOLEHNCAS#S : POKE49151+%4, ASCCMIDÉCA#, X, 12 3 : HEXTYX: POKEX. 8 
4999 POKEF£4.5:POKErFS81.S8:POKET82,4:SYS65493 

4941 POKE780,LENCA#) :FOKE781.09:POKET82,192:£27S65469 

4402 POKE788,@:POKErFS81,8:POKEFEZ,32:SY565469 

4985 POKES2. 32: FOKES6, 32 

4915 OPENS.4.5:OPEN4.4 

4419 COMPTEUR=G: BASE=8192 : GOSUESA8@ 

4324 FOROCTET=ATO7 

4926 A=PEEK(BASE+OCTET ) 

4425 POKE9E6S+OCTET, A 

4938 NEXT 


4932 


EASE=BASE+S : IFFASE:16192THENCLOSESÀ : CLOSES : END 





4nzd A$=" U :STSACE 

493€ FOROCTET=GTOF 
4925 A=PEEKC9I73+OCTET à 
4044 AF=AF+CHES CA) 
4942 HEXT 

4Q44 FRIHTHS. AS 

4046 PRINT#4, TAEÉCOMPTELR:CHRE(C2E 4 CHR 141 3: 

4B4S COMPTEUR=COMPTEUR+1 : IFCOMPTEUR=4QTHEH PRINT4#4, CHR# (122: COMPTEUR=A 
4958 COTO4G24 

2494 REM 

SO0€ OPEHE, 4.6: PRIHT#E, CHR#( 105 : CLOSEÉ 

SAQ3 E=û:FORDE=S25T0280 

2964 READ À 

SQ06 FOKELE.A:E=E+fA 

2028 HEXT 

3918 IFF£1FIZGTHENPRINT'ERREUR DANS LES DATA" :ENN 

2912 RETUFH 

É06Q DATA 162,7,169,9,157.205, 
6919 DATA de, 2 293: SAS, 248,163, 
ÉG2Q DATA 3 16% &, 169,6, 154,15 
EGZA IIATA 18, 157:197,3, 22, 153, 
£G48 DATA ie & 248,2,208, 239: 252,160 
28 DATA 4,224,1,24û.20,224,2,24û 
DATA 31, Led:3, 244,54, 224,4,24f 
DATA 27:224,5, 249, 44,224,6,24û 
DATA 43,:224,7,24@,46,224,8,240 
DATA 49,169.64,141,196,3,202.197 
TIATA LR R es DER 136: 3,208. 194.169 
DATA 16.141, Le ELSTECr 295,153.169.5 
DATA 141, 12€: age. 176,169.4,141 
DATA 196,3,208,169, 169,2, 141,196 
DATA a SE 162,169,1,141,196,3 
DATA 288,195. 36. 144: 19,24, 185,20S 
DATA © 7185, 196,3; 23, 245, 3,96 
DATA ù 

DATA &.4,4,68,0,0, . 
DATA 6.9.4... 0. 


2a2 
:141:15€ 
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La 

2 


T 
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nd 
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D 


eh 
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CORRE ES 


ARE: 





AU REVOIR LES 
JEUX ! 
BONJOUR 
BASIC 


Après un court entr'acte, le rideau se relève sur un décor 
identique à celui que nous avions planté pour les tableaux 1, 2 


et 3 précédents. Sylvie marche de long en large avec agitation : 


- Mais ce n’était pas prévu ! vous comprenez... On ne peut 
pas modifier comme ça la distribution d’une pièce déjà à 
moitié jouée. Je peux me débrouiller toute seule, vous savez ! 
Quand je me fourvoie, Dad vient à la rescousse : c’est mon 
Deus ex machina, mon (référence) guide à moi ! et puis. 
quatre personnages d’un coup c’est trop.” 
"Sans nous, Sylvie, ta pièce ne vaudra rien : 0, 0, 0 ! Tu 
manques. d'instructions, non ? Laisse nous t’aider mes PRE 
pren PRINT, GOTO, IF et ton serviteur INPUT, à STONE APPART 


k l , Vs ; k nombre utile aux sages, immortel 
dessiner et à colorier le jardin dont tu avais calculé la Archimède... (* ) 


surface. 


QUATRIEME TABLEAU 


Faisons un bout d'essai. 


INPUT : On m'appelle INPUT. Je sers à entrer des 
nombres ou des mots dans la mémoire à 
l’aide du clavier... Un rôle de composition 
en quelque sorte! Voici un petit pro- 
gramme : il calcule la surface S d’un cercle 


de rayon R : 
Et voilà le travail ! 


RT 2 signifie R à la puissance 2... 
f est l'opérateur élevation à une puissance, 


* Le nombre de lettres de chaque 
mot de cette phrase correspond à un 
chiffre du nombre 7. 











ps 


mms 





D YIVIE : 
INPUT : 


L'instruction 10 permet de charger directe- 
ment le nombre 3,14159 dans la zone mé- 
moire que j'ai appelée PI pour la commo- 
dité. Moi, j'interviens dès l'instruction 
suivante : j'arrête d’abord le déroulement 
du programme, je signale ensuite par un ? 
que j'attends une composition au clavier. 
J'affiche au fur et à mesure chaque carac- 
tère frappé et, dès que la touche [RE- 
TURN] m'avertit que la frappe est termi- 
née, je m'empresse de vérifier qu'un 
nombre a bien été composé. 


Pourquoi un nombre ? 


Un nombre ou un mot, cela dépend du nom 
de la zone mémoire que le programmeur a 
spécifié à la suite de mon propre nom : 
dans notre programme, R désignant une 
zone mémoire affectée à un nombre, je dois 
donc vérifier que l’on a bien frappé un 
nombre ! Si ce n’est pas le cas, j'affiche le 
message ?REDO FROM START, ce qui si- 
gnifie en plus aimable : "je suis désolé, vous 
vous êtes trompé, il faut recommencer...” Si 
la frappe est correcte, je m'empresse de 
ranger le nombre à sa place dans la mé- 
moire, sous le nom R et je passe enfin la 
main à l'instruction qui me suit. 

Ok er. 

Attends, ce n’est pas tout ! Je peux. si be- 
soin, me charger d'un message : 


Le message doit être écrit 
entre deux ”” et suivi 
d'un point-virgule 


C'est plus convial ! 





Super ! Je... 


Et je peux prévoir aussi plusieurs composi- 
tions à la suite : 


60 INPUT”longueur et largeur”;:LO LA: 


Ne pas oublier la virgule entre chaque nom 
de donnée. A l'exécution de cette instruc- 
tion, tu remarqueras que chaque entrée se 
fait sur une ligne séparée, et qu'un double 
?? précède la seconde entrée (et les suivan- 
tes s'il y en avait eu). 


Bien ! Je... 


Il y a une seule chose que je ne sache pas 
faire : travailler tout seul, hors programme. 


PRINT : Moi si ! Je sais le faire ! 
INPUT : Et si tu essaies d'exécuter directement 


INPUT R sans numéro d'instruction, le 
message ?ILLEGAL DIRECT ERROR 
viendra te rappeler à l’ordre. IL-LE-GAL ! 
Tu te rends compte ! 


Ne te désole pas, je t'engage : tu tiendras 
désormais un rôle important dans mes pro- 
grammes ! Nous t'écoutons maintenant, 
PRINT ! 


On se connaît déjà un peu, non ? Je suis, 
dans une certaine mesure, le reflet de mon 
ami INPUT. 

J'extrais de la mémoire les informations 
qu'il y avait rangées, pour les présenter sur 
le petit écran. Et mon talent, pour ce faire, 
est immense dit-on. J'ai là un extrait de 
presse élogieux, tenez... ‘there are so 
many symbols, functions, and parameters 
associated with this statement that it might 
almost be considered as a langage of its own 
within BASIC ; a langage specially designed 
for writing on screen...” Et je vais le prou- 
ver sur tous les tons : 

(Simplement) PRINT S. 

J'affiche le nombre contenu dans la zone 
mémoire S, en le faisant précéder de son 
signe (un espace s'il est positif, un tiret s'il 
est négatif) et suivre d'un espace. Je me po- 
sitionne ensuite en début de ligne suivante 
(Clairement) PRINT'surface” S. 

J'affiche de la même manière la valeur de S. 
en l’explicitant par un texte. 

(Volubile)  PRINT‘longueur"LO :  ‘lar- 
geur”LA ; ”surface”sS. 

Trois éditions sur une même ligne. grâce 
aux point-virgules qui m'évitent un retour à 
la ligne suivante. 

(Détaché) PRINT LO,LA.S 

Le séparateur virgule permet de présenter 
sur une seule ligne, les trois nombres espa- 
cés de 10 en 10 colonnnes. 

(Avec de la suite dans les idées) 

40 PRINT LO:; 

50 PRINT LA; 

60 PRINT S 

Les trois éditions se font sur la même ligne : 
on reconnaît l'effet des point-virgules ! 

(En articulant) 

40 PRINT LO 

50 PRINT LA 

60 PRINT S 

Pas de point-virgules, donc des éditions sur 
trois lignes consécutives. 

(Calculateur) PRINT “surface” 7 X R Î 2 
Eh oui! Je précalcule, si on me le de- 
mande, avant d'éditer le résultat ! Avez- 
vous remarqué au passage l'emploi du sym- 
bole 7 obtenu directement à partir du cla- 
vier en appuyant sur les touches 

[ SHIFT ]+[ f ]? 

Le programme proposé par INPUT peut 
être réécrit : 

10 INPUT “rayon”; R 

20 PRINT “surface” 7 x R 1 2 





Sylvie : 


PRINT : 


INPUT 


PRINT : 





C'est nettement plus élégant ! 

(Concis) PRINT : Pour obtenir un simple 
interligne. 

(Enigmatique) ? S : 

Le point d'interrogration est mon diminutif ! 
Suffit ! Bravo!  Impressionnant! Je 
crains, illustre PRINT, que l’on éprouve 
quelques difficultés à mémoriser les multi- 
ples facettes de ton talent. 

Ma carte de visite t'y aidera, la voici : 


PRINT {[“texte”] [nom de  don- 
née/formule/fonction | [[, / /;] [ nom de 
donnée/formule/fonction |... [:/,]. Nous 


avons adopté, mes compagnons et moi, les 
mêmes conventions pour nous présenter : tu 
verras, c’est très commode ! 


Ce qui est entre des crochets [ | est facul- 

tatif. 

- Ce qui est entre des signes < > est obliga- 
toire. (je n’en ai pas sur ma carte). 

- La barre oblique / signifie “ou bien”. 

- Les trois points .. indiquent que l’on peut 
ajouter autant de fois que nécessaire une 
expression semblable à celle qui les pré- 
cède (expression entre [ ] ou entre < > ). 

- Les signes [ | < >/... ne doivent pas appa- 

raître tels quels dans tes instructions : il ne 

servent ici qu'à mieux illustrer l’art et la 


manière de nous utiliser: tu écriras 
PRINT “longueur” LO et non PRINT 
[ “longueur” Ï EC 


- Par contre sont obligatoires les mots en 
lettres majuscules (mon nom par exemple) 
et les autrs signes “ ” ; , etc. 

- Les mots en caractères minuscules dési- 

gnent les informations que tu choisiras de 
faire figurer pour exécuter tel ou tel pro- 
gramme. 
Ma tirade précédente illustre la plupart de 
ces règles d'écriture : lorsque nous nous 
connaîtrons mieux, je te dévoilerai toutes 
les autres. 

Permets-moi, à mon tour, de t'offrir ma 

carte de visite : INPUT ![ “texte” | < nom 

de donnée > [ , nom de donnée |]... 

Et moi, de te présenter le programme de 

calcul de la surface de ton jardin :. 


Et ça c'est quoi ? 


Je nettoie l'écran avant toute chose. De 
façon générale, sache que tu peux enregis- 
trer entre les deux “ ” qui servent à délimi- 
ter un texte, des lettres, des chiffres, des 
signes tels que : * $ % , mais aussi des ca- 
ractères correspondant aux touches suivan- 
tes : 





Sylvie : 





- gestion du curseur: {Crsr] [ Home] 
[ Clear ] 

- couleur des caractères : 

e Huit sont obtenues par appui sur les tou- 
ches [ Control | + une des touches numé- 
riques de 1 à 8. 

e Huit autres par appui sur la touche repré- 
sentant le Logo Commodore et l’une des 
huit touches numériques de 1 à 8. 

- Affichage inversé des caractères : touches 
{ Controle | + [ 9 ], ou non inversé : tou- 
ches [ controle | + [ 0 ]. 


Lorsque je rencontre un de ces caractères. 
en cours d'impression de texte. je réagis 
comme si la ou les touches correspondantes 
venaient d’être actionnées. Ainsi dans l'ins- 
truction 50, le caractère placé entre ” ”, cor- 
respondant aux touches [SHIFT]+{Clear|. 
j'efface l'écran et ramène le curseur dans le 
coin supérieur gauche. 

C'est formidable ! Cependant. 


INPUT et PRINT : Cependant ? 


Sylvie : 


INPUT : 


Je trouve fastidieux de devoir relancer mon 
programme par RUN pour calculer différen- 
tes surfaces. 

Tu as raison. Pourquoi ne pas interroger 
mes deux autres compagnons sur ce point ? 
Holà ! GOTO ! IF ! Approchez ! 


CINQUIEME TABLEAU 


A condition. 


GOTO”’: 


INPUT : 


Sylvie : 
GOrO 


Voici ma carte, pour vous servir : 

GOTO < numéro d'instruction > 

Elle est fort modeste et, pourquoi ne pas 
vous l'avouer (tout de go). je suis ou trop 
aimé ou mal aimé. Ma carrière est brillante 
mais à trop vouloir m'user on a fini par abu- 
ser, et d’aucuns m'honnissent : les structura- 
listes… 

Laissons à plus tard ces querelles de spécia- 
listes. 

Ton nom d'artiste est fort limpide. 

GOTO ou GO TO (les deux se disent) : Je 
déroute un programme vers l'instruction 
dont j'indique le numéro, alors qu'il aurait 
dû se poursuivre par l'instruction qui me 
suit. Pour t'être agréable, je propose de me 
placer dans ton programme, sur la ligne 130, 
afin d'indiquer que le travail n’est pas fini et 
qu'il faut promptement retourner à l'instruc- 
tion 50. 







Retour à 
l'instruction 50 
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Sylvie : Mais comment sortir d’une telle boucle ? 
L'instruction 50 mène à l'instruction 130 qui 
renvoie à l'instruction 50 qui. 

HRE SI vous êtes d'accord ALORS je vous pro- 
pose l'arrêt d'urgence, hors programme : 
Appuies sur la touche [Run Stop] : tu verras 
apparaître, peut-être après quelques tentati- 
ves, le message : 

BREAK IN XXX 

READY. 

Ton programme est arrêté sur l'instruction 
numéro XXX. 

Sylvie : N'y a-t-il pas une solution programmée ? 

LE: SI tu veux bien prendre connaissance de ma 
carte de visite, ALORS je t'indiquerai une 
méthode pour sortir d’une boucle par pro- 
gramme : 

IF < condition > THEN < instruction > 
En d’autres termes, si une condition est 
remplie, alors (then) il faut exécuter l'ins- 
truction qui m'accompagne, sinon (la condi- 
tion n'étant pas remplie) on exécute l'ins- 
truction qui me suit. 


Sylvie : Et quelles conditions poses-tu ? 

11 ro Je compare un nombre et même un mot à 
un autre nombre ou à un autre mot témoin 
et je regarde s'il y a égalité ou différence, 
selon la formule prévue par le programmeur 
qui m'utilise. Je fais souvent appel à mon 
ami GOTO et cela simplifie mon écriture : 
IF < condition > THEN < numéro d’ins- 
truction > ou bien 
IF < condition > GOTO < numéro d’ins- 
truction > 
C’est avec son aide que nous allons modifier 
ton programme de la façon suivante : de- 
mandons à INPUT de te poser la question : 
“on continue ?” et de recueillir ta réponse 
dans la zone A, par exemple. Convenons de 
frapper 0 si tu souhaites t’arrêter, et n’im- 
porte quelle autre touche pour continuer. 
D'accord ? 


Si le caractère frappé 
est égal à 0 alors 

on va exécuter 
l'instruction 140, 
sinon on exécuté 
l'instruction 130. 


f| Un nouvelle instruction ? À 
| elle arrête le déroulement 
\ du programme. 


Sylvie : Ne pourrait-on pas écrire plus simplement : 






Si le caractère frappé 
| n'est pas un 0 

on continue, 

| sinon le programme 
\ s'arrête. 


IF : SI tu progresses aussi vite ALORS nous 
pouvons dessiner et colorier ton jardin dès 
maintenant. 


.… Que ça boucle ! 


PRINT, INPUT, IF et GOTO : Regarde Sylvie, 
. nous avons dessiné ton jardin avec des étoi- 
les : chaque ligne comporte un nombre 
d'étoiles égal à la longueur LO et le nombre 
de lignes est égal à la largeur LA. 





Sylvie : Montrez moi votre programme : 





PRINT : Les lignes 122 à 125 permettent d'éditer une 
ligne d'étoiles représentant la longueur du 
jardin. J'ai choisi pour jouer un rôle de 
compteur, une zone mémoire que j'appelle I 
chaque fois que j'édite une étoile j'ajoute 1 
à la valeur de mon compteur. Dès que cette 
valeur devient égale à la valeur de LO je 
m'arrête. Ceci se traduit par les instruc- 
tions : 











- 122 : je m’assure que mon compteur est 
égal à zéro au départ. 

- 123 : j'édite une étoile. Le point-virgule 
m'oblige à rester sur la même ligne 
d'édition, à côté de cette première 
étoile. 

- 124 : j'inscris + 1 dans mon compteur. 

- 125 : IF surveille la nouvelle valeur du 


compteur : tant que cette valeur res- 
tera inférieure à celle de LO le pro- 
gramme se rebouclera. 
Nous obtiendrons ainsi une pre- 
mière ligne de 25 étoiles (si LO est 
égal à 25). 
Pour éditer cette même ligne un nombre de 
fois égal à LA, nous adoptons une méthode 
identique : 
- 121 : choisissons un autre compteur qui 
est préalablement mis à zéro. 


INPUT : 


- 122 à 125 : nous éditons une ligne d’étoi- 
les. 
- 126 : un interligne pour passer à la ligne 


d’édition suivante. 


- 127 : + 1 dans notre compteur de lignes. 

- 128 : tant que le nombre de lignes éditées 
est inférieur à LA, le programme se 
reboucle. 

- 129 : Sinon (J étant égal à LA) INPUT 


demande qu’on lui indique si l’on 
souhaite calculer et dessiner une 
autre surface, ou arrêter le pro- 
gramme. 


Sylvie : Et la couleur ? 





NE DITES PLUS TELEVISEUR, 
‘AVENIR EST AU MONITEUR 


vir (et sert eff ement 
chez la plupart des. utilisa- 
teurs de Vic 20 et Commodore 64) 
d'unité de visualisation maïs-ce n’est 
qu’un pis-aller. L'avenir estau mo- 
niteur ou, si l’on préfère, “au termi- 


LE télévision familiale“ La ser- 


niteur. 


recevoir, grâce à des prises spé- 
cialisées, tous ces services. C’est 
ce que doit pouvoir faire le mo- 


PRINT : Facile : il suffira de modifier l'instruction 
123 en substituant au caractère * les trois 
caractère suivants : 

- Couleur verte : touches [ control ] + [6] 


- impression inversée : touches [ control | + 
9 


- Caractère espace. 

IE; J'ai, pour ma part, ajouté les instructions 
105 et 115 : le dessin de ton jardin ne doit 
pas dépasser les limites de l'écran. 


LO>39 et LA>23 
pour le Commodore 64 









‘4 
Ÿ 







Le caractère [ control ] + [7] 
redonne la couleur bleue 
d’origine aux caractères affichés. 







INPUT, PRINT, IF et GOTO : (à voix basse) 
Laissons Sylvie dessiner des carrés, des rec- 
tangles et s’essayer à de nouvelles couleurs. 


3) Le confort de vision. 
n'utilise pas un téléviseur et 

un écran d'ordinateur tout à fait 
de la même manière. On n’est 
ra à- la même distance de 
écran, on ne le fixe pas de la 

e manière et on ne reste 








nal de visualisation multi-usage. Et 
cela pour trois motifs: 


1) La multiplication des émet- 
teurs d’images. 
Pendant des 


années, … nous 


n'avons eu que Ja télévisionspar.. 
voie hertzienne. Nous avons; au 


jourd’hui, en plus, le‘micro-ordi- 
nateur, le magnét Canal 
Plus et le vidéotex. Demain, 


nous aurons aussi le câble et les - 


images transmisés par satellites. 
Plutôt que de multiplier les 
écrans, il paraît plus astucieux 


de créer un terminal capable de. 


2) La qualité de l’image. 
Le téléviseur est conçu pour re- 
cevoir des émissions hertziennes 
qui ont une définition d’image 
moyenne. Les émissions transmi- 
ses par câbles ou satellites, les 
images créées par micro-ordina- 
teurs sont de meilleure qualité: 
Il est donc souhaitable de les re- 
cevoir sur un terminal qui donne 
_ une meilleure définition. Le mo- 
_ niteur permet, par exemple, de 
__ passer de tubes de basse résolu- 
ES sont actuellement la 


st 


qui affichent deux fois 
plus d'informations sur l'écran. 


des tubes moyenne réso- 
micro” Commodore 
long, en large et en couleurs. 


aussi longtemps devant. Les 
Mtièmes de reflet, pour ne 
prendre que cet exemple, n’ont 
que peu d'importance dans les 
applications de télévision mais 
peuvent être très gênantes lors- 
e lon-fait, plusieurs heures 
ant, du traitement de texte. 
D'où intérêt de terminaux spé- 
cialement. conçus pour tenir 
compte de ces contraintes. 











ans notre prochain numéro : 
“spécial moniteurs... un pro- 

it français pour votre 
expliqué en 
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L'Univers Commodore vous convie aujourd’hui 
à faire connaissance avec les serveurs -une 
initiative de Pascal Castrataro-, à explorer la 
vie de quelques clubs, à vous perfectionner, à 
découvrir de nouveaux produits pour votre 


Commodore. 


Dans le prochain numéro, l'Univers 
Commodore vous emmènera à Las Vegas où 
vient de se tenir le Consumer Electronic 


Show... 


A LA DECOUVERTE 
DES SERVEURS 

PR à ne parle actuellement aux 
4% Etat-Unis que du "Bulletin 
2 Boarding of America” et 
de la “Bulletin Board Fever”. Deux 
formules que l'on pourrait traduire, 


en étant un peu synthétique, par "té- 
lématisation”. Une télématisation qui 
ne ressemble, évidemment, que de 
très loin à celle que nous proposent, 
en France, la Direction Générale 
des Télécommunications et les fa- 
bricants de Minitel et qui se rappro- 
che beaucoup plus de ce que fait, à 


côté de Dreux, Pascal Castrataro. 

Informaticien de formation, télémati- 
cien d'expérience (il a travaillé pour 
Télésystèmes, une filiale de la DGT 
spécialisée dans la téléinformatique, 
le vidéotex et les banques de don- 
nées) et chômeur par force (il ha- 
bite dans une région où l'on n'est 





pas très friand de compétences 
comme les siennes), Pascal Castra- 
taro a choisi, pour gagner sa vie, de 
construire ses propres logiciels et 
de les diffuser. 


C'est ainsi qu'il a développé pour le 
Cornmodore 64 et pour les matériels 
des séries CBM 4000 et 8000 un pro- 
gramme de classement des casset- 
tes vidéo, un agenda, quelques utili- 
taires qui permettent de mieux 
travailler en basic et. un pro- 
gramme de communications. De là à 
développer ce que les spécialistes 
appellent un centre serveur”, il n’y 
a qu'un pas qu’il franchit très vite. 


Les centre serveurs sont des ordina- 
teurs auxquels plusieurs abonnés 
peuvent accéder par ligne télépho- 
nique. Ce sont en général de gros- 
ses machines, des DPS 8 de Bull, de 
gros systèmes d'IBM ou de DEC sur 
lesquels on stocke des banques de 
données volumineuses : données fi- 
nancières, économiques... Mais rien 
n'interdit de remplacer ces grosses 
bécanes par des minis, voire des 
micros. Answer, le centre serveur 
de P. Castrataro tourne sur un 
Commodore 4000 (ou 8000) avec 
une double unité de disque (4040 ou 
8050 ou 8250), un modem (acousti- 
que ou électrique) un soft spécial et, 
bien sûr, une ligne téléphonique dé- 
diée. Pour se connecter, un abonné 
doit être équipé d'un micro-ordina- 
teur (peu importe la marque), d'un 
modem 300 bauds half duplex et 
d'un logiciel de communications. 
Lorsqu'il appelle, le centre serveur 


décroche automatiquement la ligne 
et envoie sur son écran un message 
d'accueil. L'abonné compose alors 
son mot de passe confidentiel, il fait 
un retour chariot (return) pour vali- 
der et il peut commencer à travail- 
ler. 


Ce qu'il peut faire dépend des ser- 
vices disponibles sur son serveur. Il 
y en a de plusieurs sortes, mais les 
principaux sont en général : 


- La messagerie. 

C'est un système de courrier 
électronique qui fonctionne un 
peu sur le même principe que la 
poste restante. Chaque abonné a 
une boîte aux lettres dans la- 
quelle ses correspondants sto- 
ckent leurs messages et qu’il peut 
consulter quand il le souhaite. 
Cela permet de communiquer 
avec quelqu'un même en son ab- 
sence. 


Le journal de petites 
annonces. 

Il consiste, comme dans un pan- 
neau d'affichage, à adresser un 
message à l'ensemble des abon- 
nés du système. Jean-François 
Marquet, un abonné du centre 
serveur de P. Castrataro l'utilise 
fréquemment. "Je suis, raconte-t-il, 
un passionné de vidéo. Lorsque je 
cherche un film, je le signale sur 
le panneau d'annonces. Ceux qui 
l'ont entrent en contaêt avec moi”. 
L'une des applications les plus in- 





téressantes de ces panneaux d'af- 
fichage (ce que les américains 
appellent les bulletin boards”) 
est la bourse d'échange. 


- les banques de données. 


Ce sont des fichiers accessibles 
aux abonnés. Ils contiennent les 
informations les plus diverses. Sur 
les gros centres serveurs ces in- 
formations sont, en général, sé- 
rieuses, voire savantes : 

données économiques ou finan- 
cières, informations scientifiques 
textes juridiques... 

Sur Spacecom, c'est le nom que 
Pascal Castrataro a donné au cen- 
tre serveur qu'il exploite lui- 
même, elles sont plutôt du genre 
amusant. Il y a un fichier SOS qui 
donne une liste de numéros de 
téléphone que l'on peut appeler 
les soirs de déprime. On y re- 
trouve SOS Prières, SOS insultes 
(’une expérience” raconte P. Cas- 
trataro qui l’a essayé mais jure de 
ne jamais recommencer), SOS 
Fantômes... Il y a aussi un fichier 
horoscope et un fichier logiciels. 
Ce dernier fichier est assez mons- 
trueux puisqu'on y trouve 700 jeux 
et un millier de programmes utili- 
taires que l’on peut transférer sur 
son propre ordinateur moyennant 
une commission de quelques 
francs. 


n devine que ce type d'outil 
se prête aux inventions les 
plus farfelues. Laurence, 

une des abonnées de Spacecom, a 
imaginé un service pour le moins 
original. Vous avez eu de très mau- 
vaises notes à l'école. Pour ne pas 
avoir d'ennuis avec vos parents, 
vous avez signé votre carnet. On 
vous a découvert et vous devez 
vous expliquer. Situation intenable ? 
Non, grâce à Laurence qui s'est fait 
une spécialité des explications ra- 
tionnelles et des déguisements élé- 
gants de la vérité : vous lui soumet- 
tez votre problème, elle vous 
trouvera immédiatement le men- 
songe adéquat. 


Pascal Castrataro ne se contente 
pas d'exploiter son centre serveur. 
Il a aussi entrepris de vendre son 
logiciel. Avec son boîtier de gestion 
de décrochage de la ligne il vaut 
14 000 F. 


Son premier client est une école : le 
cours Pigier de Villemomble, près 
de Paris, qui s'en est équipé pour 
aider ses élèves à préparer et révi- 
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ser leurs cours. "Nous faisons, expli- 
que Richard Valdère, son directeur, 
des formations de toutes sortes. 
Nous voulions développer un outil 
d'enseignement à distance pour les 
exercices et les compléments de 
cours. la solution, c’est le centre ser- 
veur”. Il a commencé par acheter 
l'Answer de Pascal Castrataro et à 
en faire la promotion dans sa région 
en mettant de la publicité dans un 
journal d'annonces local et en don- 
nant aux personnes intéressées trois 
numéros d'accès gratuits. Mais il 
croit tant au système qu'il a décidé 
d'aller plus loin : il a créé avec un 
jeune étudiant en mathématiques un 
serveur sur Vic 20 (c'est tout simple- 
ment un Vic 20 avec deux lecteurs 
de disques), il prépare son exten- 
sion au videotex (on pourra interro- 
ger ce serveur à partir de terminaux 
minitel) et il compte donner un 
abonnement gratuit à tous ses 
élèves dès la rentrée prochaine. 


D'autres que Richard Valdère s'inté- 
ressent à ce logiciel. Pascal Castra- 
taro compte au nombre de ses 
clients et prospects : un agent im- 
mobilier, un hôpital et des munici- 
palités.. tout un monde de gens qui 
cherchent d’autres moyens de 
communiquer que le courrier ou le 
téléphone. 

Comme on les comprend ! 


INTERFACE 
PARALLELE 
GRAPHIQUE POUR C 64 


ette interface vendue moins 
de 1 000 F par Tekelec 
Airtronic, permet de relier 
une imprimante équipée d'une liai- 
son parallèle type Centronics au bus 
série du Vic 20 et du C 64. 
Par l'intermédiaire de cette inter- 
face, la plupart des imprimantes de- 
viennent alors entièrement compati- 
bles avec l'imprimante 1515 de 
Commodore, c'est-à-dire qu'elles 
pourront reproduire tous les carac- 
tères graphiques du C64 et effec- 
tuer les recopies d'écran. Cette in- 
terface, équipée de son propre 
microprocesseur, assure la conver- 
sion de liaison (bus série 
CBMparallèle type Centronics), 
l'encodage des caractères et la re- 
production du graphisme utilisé par 
le C 64. Elle n'utilise pas le port uti- 
lisateur, n'occupe aucun emplace- 
ment dans la mémoire de l'ordina- 
teur et ne nécessite pas de 


programme particulier pour la ges- 
tion de l'imprimante. Son distribu- 
teur indique que les imprimantes 
suivantes peuvent être utilisées en 
remplacement de l'imprimante 
CBM-15185 : 


BMC BX 80 et BX 100 - Brother 
M1009-Centronics GLP - (Copal 
SC1000 et SC1200 - CTI CP80 et 
CPA80 - Epson MX80, MX82, RX80 
et FX80 - itoh 1550, 8510 et 8600 - 
Inforunner Riteman - KG DP165 - 
Mannesmann Tally MT80 - NEC 
8023, P2 et P3-Oki 84, 92 et 93 - Pa- 
nasonic KX-P1090 et P1091 - Quen 
Data DMP 1100 et 1180 - Sakata 
SP1000 et 1200 - SCM D100 et Fas- 
text 80 - Seikosha GP700 - Siber 
Kikai SP80 - Speedy 80 - Star Ge- 
mini, Delta et Radix. 


BUSCARD II 


UNE INTERFACE 
MULTIFONCTIONS 
POUR LE 64 


BUSCARD II se connecte à l'arrière 
(sur le port cartouche) de votre 
Commodore 64 qu'il transforme en 
micro-ordinateur de bureau. Vous 
pouvez dorénavant connecter au 64 
n'importe quelle unité de disque 
Commodore, de nombreuses impri- 
mantes et divers périphériques avec 
une seule interface. 


BUSCARD II apporte également une 
extension BASIC, parfois plus puis- 
sante que les ordres disponibles sur 
les micro-ordinateurs de la série 
CBM. Ainsi, si vous désirez charger 
un programme en mémoire, celui-ci 
sera recherché sur les deux drives 
si nécessaire. Vous pouvez utiliser 
la dénomination abrégée, même lors 
de l'utilisation du catalogue, et par 
exemple ne faire apparaître que les 
programmes commençant par ”Fe”. 


Les caractèristiques ci-dessous vous 
montrent l'étendue des possibilités 
de cette cartouche qui est plus 
qu'une simple interface :: 


- Facile à installer, 

- Le port parallèle Centronics de 
BUSCARD II permet de conserver le 
port utilisateur pour une interface 
RS 232 et un modem, 

- Initialisation automatique,-Moniteur 
langage machine inclus (compre- 
nant assembleur et désassembleur), 
- Conversion du code Commodore 
en code ASCII standard (port paral- 
lèle), 

- Le port cartouche est conservé, 

- Compatible avec tous les logiciels 
utilisant les routines en ROM du 
kernal (MASTER, CALC RESULT, 
etc.) sans aucune modification, 

- Bus IEEE 488 bufférisé, 

- Numéros de périphérique sélec- 
tionné par interrupteurs, 

- Possibilité de mélanger périphéri- 
ques en IEEE 488, en série Commo- 
dore et en parallèle Centronics sans 
aucune incompatibilité (par exemple 
une unité de disquettes CBM 8050 et 
une imprimante MPS 801), 


Prix TTC : F. 1 990 Distributeur : Al- 
matec. 


CLUBS : 
BRANCHES 
TOUTE L’ANNEE 


# es clubs micro, pendant les 
vacances ?” Posez la ques- 
tion autour de vous. Comme 

ça. Sans avoir l'air d'y toucher. Vous 
verrez, la réponse viendra toujours 
identique : “Bof”. Un “bof” plein de 
sous-entendus, comme si votre in- 
terlocuteur s'’interrogeait sur votre 
santé mentale. Comme s'il vous 
soupçonnait d'avoir mis votre ma- 
chine à réfléchir (je veux dire la 
boîte à neurones qui vous sert de 
cerveau) en roue libre. Pour un peu, 
il vous qualifierait ”’d’huître lymphati- 
que”, cet interlocuteur raisonnable 
qui sait que les vacances, c'est fait 
pour les ballades au bord de la 
mer, pas pour les longues stations 
devant un Commodore 64. Qui sait, 
ou. qui croît savoir. Car, vous l'avez 
deviné, les clubs, pendant les va- 
cances, c'est pas forcément le dé- 
sert. 


Sûr, id y en a qui l'été vont à la 
plage pour rouler des mécaniques 
sur les trampolines ou draguer la 
minette sur planche à voile. En cette 
saison, ce serait plutôt les pentes 








neigeuses et les sous-bois humi- 
des. Il y en a même beaucoup. 
Mais il y en a aussi qui s’accrochent 
à leur clavier, qui se shootent au 
Basic, qui s'éclatent à l'assembleur. 
Je le sais : je les ai rencontrés. 


Ils sont un peu partout, dans les 
plus petites villes comme dans les 
plus grandes métropoles, de tous 
les âges, de tous les genres, de tous 
les niveaux. Il n'ont en fait qu’une 
chose en commun : ce goût de l'in- 
formatique qui les retient à la mai- 
son pendant que les autres s’amu- 
sent. 


Ce qui ne veut pas dire qu'ils s’en- 
nuient. Demandez plutôt à Alain 
Moisy ou à Patrice Delahaye, son 
copain. Ils sont à Bolbec, tout près 
du pont de Tancarville, dans une ré- 
gion qui se prête bien aux grandes 
ballades, mais ils ont trouvé mieux, 
beaucoup mieux. 


"Cet été, raconte Alain, un électroni- 
cien de trente ans qui n’a pas les 
yeux dans sa poche, nous avons 
préparé deux programmes sportifs. 
Le premier pour un semi-marathon 
qui a eu lieu en septembre à Bolbec 
: le second pour un cross qui s’est 
couru en novembre. Dans les deux 
cas, même démarche : on entre les 
noms de tous les concurrents, il doit 
y en avoir 500 pour le marathon, et 
le jour de la course on veut obtenir 
tous les résultats par catégories”. 
Pas un petit travail puisqu'ils comp- 
tent y passer un mois à raison de 
deux à trois heures par jour. 


Et comme si cela ne suffisait pas, ils 
se sont lancés dans une autre aven- 
ture. Une aventure qui fait encore 
plus sérieux : un programme pour 
analyser les résultats du sondage 
que la municipalité de Bolbec a réa- 
lisé sur ce que les gens pensent de 
sa politique culturelle. 


Faut le faire quand on a 270 uestion- 
naires à traiter avec quelque chose 
comme 160 uestions par question- 
naire ! Même l'imprimante renâcle : 
il lui faut trois heures pour traiter 
l'ensemble ! Mais le résultat est là : 
"les chiffres que nous fournissons 
tombent au point près comme ceux 
de l'INSEE”, souligne plutôt triom- 
phant Patrice. Cet été, il avait dé- 
cidé, comme Alain, de passer ses 
vacances au club pour gagner de 
quoi acheter un peu de matériel en 
trouvant le truc astucieux pour join- 
dre l'utile à l’agréable : il initie les 
gosses du centre aéré à la micro- 
informatique. Une bonne action qui 


enchante les gosses, qui arrange la 
ville (à preuve, elle est prête à 
payer 1000F pour ces quelques 
heures de cours) et plaît à Patrice. 
Que demander de mieux ? 


WERSIBOARD V 08 


Une nouvelle version de WERSI- 
BOARD, le clavier musical pour le 
Commodore 64 qui a été présenté 
dans le numéro 3 est désormais dis- 
ponible. Cette version, dénommée 
VO8 permet de créer vos propres 
sonorités tant en monophonique 
qu’en polyphonique et de les sauve- 
garder sur disquette. De nombreux 
paramètres de réglage ont été ajou- 
tés pour offrir encore plus de possi- 
bilités sonores. 


Prix TTC : F. 1 990 
Distributeur : Almatec. 


POUR MIEUX 
EXPLOITER LES 
POSSIBILITES DE 
VOTRE 
COMMODORE : 
FORMEZ-VOUS 


Dipsi vous propose de suivre des 
formations pratiques permettant de 
s'initier de maîtriser quelques logi- 
ciels de gestion et de bureautique 
qui se classent parmi les best-sel- 
lers de leur catégorie. 


Gestion informatique dans 
l’entreprise 


Le traitement de texte 


Logiciel TRAITEXT II + 

Durée : 2 jours 

Mercredi 6 et jeudi 7 février 1985 
Mercredi 6 et jeudi 7 mars 1985 
Participation aux frais : HT F. 3 500 
(déjeuners inclus) 


La paye 


Logiciel PROPAIE 

Durée : 2 jours 

Lundi 4 et mardi 5 mars 1985 
Participation aux frais : HT F. 3 500 
(déjeuners inclus) 


La comptabilité 


Logiciel PROCOMPTA 

Durée : 2 jours 

Jeudi 14 et vendredi 15 février 1985 
Participation aux frais : HT F. 3 500 
(déjeuners inclus) 


Un module spécifique traitant de la 
fonction de cloture d'exercice, d'une 
durée d'une demi-journée, peut être 
pris en complément de la formation 
initiale . 

Durée : 1/2 journée 

Mercredi 16 janvier 1985 (matin) 
Mercredi 13 février 1985 (matin) 
Mercredi 13 mars 1985 (matin) 
Participation aux frais : HT F. 950 


La gestion des ventes 


Logiciel PROVENTES 

Durée : 2 jours 

Jeudi 21 et vendredi 22 mars 1985 
Participation aux frais : HT F. 3 500 
(déjeuners inclus) 


Pratique d’un tableur 
Découverte et familiarisation 


Logiciel CalcResult 

Durée : 1 journée 

Lundi 21 janvier 1985 

Lundi 18 février 1985 

Lundi 18 mars 1985 

Participation aux frais : HT F. 950 
(déjeuners inclus) 


Analyse et maîtrise 


Logiciel CalcResult 

Durée : 2 jours 

Lundi 28 et mardi 29 janvier 1985 
Lundi 25 et mardi 26 février 1985 
Lundi 25 et mardi 26 mars 1985 
Participation aux frais : HT F. 1 950 
(déjeuners inclus) 


Pratique d’un gestionnaire 
de fichiers 


Découverte et familiarisation 


Logiciel Superbase 

Durée : 2 jours 

Mardi 22 et mercredi 23 janvier 1985 
Mardi 19 et mercredi 20 février 1985 
Mardi 19 et mercredi 20 mars 1985 
Participation aux frais : HT F. 1 950 
(déjeuners inclus) 


Analyse et maîtrise 


Logiciel Superbase 

Durée : 1 journée 

Mercredi 30 janvier 1985 
Mercredi 27 février 1985 
Mercredi 27 mars 1985 
Participation aux frais : HT F. 950 
(déjeuners inclus) 


Pour vous inscrire, 
téléphonez à Dipsi : 
(1) 506.59.38 
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COMMENT FAIRE TOURNER 
LES PROGRAMMES PUBLIES 
DANS LE NUMERO 1 ? 


Comme proposé dans le numéro 1 

de Commodore Magazine, j'ai 

programmé les dessins animés intitulés : 
Sheriff et Enterprise. 

Mais mon Vic 20 m'indique pour le 
ler : ILLEGAL QUANTITY. ERROR 
IN 50 et pour le 2e : ILLEGAL QUAN- 
TITY. ERROR IN 180 ce qui corres- 
pond à la ligne suivante : 50 FOR I = X 
TO X + 7 : READJ : POKEIL,J : NEXT 
: GOTO40 ou 180 FOR I = X TO X + 
74 READI.: POKEL JT : NEXT..: 
GOTO170. 

Pouvez-vous m'indiquer ce que je dois 
faire pour que ces programmes mar- 
chent ? 

Il y a également les mêmes instructions 
de départ sur le programme Super Fight 
et Dragon Power. 

D’autre part, à la ligne 710 de Enter- 
prise, il y a des signes [ ] qui ne sont pas 
sur le Vic 20. que doit-on taper à la 
place ? 

Pour les lignes 735,736 et 737 je dé- 
passe les 4 lignes autorisées. 

J'ai donc coupé les instructions en 2 
juste derrière : GOSUB 1001 : en les re- 
numérotant. Est-ce que c’est bon ? 


Michel Poisson 
45650 St Jean-le-Blanc 


Q:: L'âge de vos artères ne néces- 
site-t-il pas que quelques modifi- 
cations d’adresses, en exemple la ligne 
10 ? Ma demande de conversion est évi- 
demment valable pour, si possibilité, 
transférer un programme C 64 en Vic 
20 pour les amis Vic. 

J'aimerais savoir également si un de 
vos lecteurs a ‘réussi à réussir la réus- 
site“. Quant à moi, mes enfants, mes 
amis, nous ne sommes jamais arrivés au 
bout ; au mieux il reste 3 cartes dans le 
pot (jeu) qui n’apparaissent jamais, mon 
PLIST‘* a été lu, relu, vu, revu, corrigé, 
y compris avec le rectificatif et complé- 


ment des lignes 2740 et 2750 reçu en 
septembre. 

Ma dernière question pour cette ru- 
brique est de vous demander (à l’unani- 
mité de mes co-commodoristes 64) des 
programmes de gestion personnelle fami- 
liale : tenue de compte (bancaire. 
C.C.P., d'épargne), de prévision de tré- 
sorerie, de calcul et cumul de points de 
retraite, de contrôle de facturation de 
consommation d’énergie avec prix de re- 
vient réel du kwh, de la communication 
téléphonique, du m3 d’eau etc. En ré- 
sumé tout ce qui touche le budget fami- 
lial, y compris le suivi des impôts IRPP. 
CalcResult est trop costaud“ pour ce 
type de gestion. Le livre de J.C. Bar- 
bance P.S.I. et Commodore ne s’enten- 
dent pas (exemple les ELSE GOSUB). 


Roger Le Nouys 
71000 Mâcon 


. Les programmes écrits pour Vic 

20 ne fonctionnent pas. Comme 

j'ai un Vic 20 avec extension 16 Ko et 

qu’il y a beaucoup de peek et poke j’ai 

mis le programme de changement avant 
sheriff et enterprise. 

Bilan : sheriff : OUT OF MEMORY 
ERROR IN 20. (Sans ce programme : 
ILLEGAL QUANTITY EN 50). 

Enterprise : très curieusement la ligne 
passe mais le graphisme n’est pas celui 
auquel je m'attendais. 

J'espère qu’une solution va être trou- 
vée car ce n’est pas la peine d’acheter 
votre journal si on ne peut même pas 
faire les programmes. Un autre petit 
point : suggestions : 

j'aimerais savoir le fonctionnement 
des poke et peek et à quoi correspondent 
les différents nombres ; cela pourrait-il 
faire une rubrique : fonctionnement Vic 
20 : différentes instructions et fonctions. 


Un lecteur de Lanquetot. 


Votre magazine numéro 1 de juin 

1984 propose quelques program- 

mes dont l’exécution implique quelques 
remarques, à savoir : 

- les programmes ”SHERIFF“ et 

"SUPER FIGHT“ pour Vic 20, compor- 
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tent chacun une ligne identique, qui est 
50 FOR I= CS TO CS+511:POKE I, 
PEEK(I+ 32768-CS):NEX'T et qui pro- 
voque une réponse identique ”’ILLEGAL 
QUANTITY“. Après plusieurs essais in- 
fructueux, je pense qu’il y a une erreur 
dans l’énoncé. Auriez-vous l’amabilité 
de me le confirmer ou non, et si possible 
me donner une solution. 

- le programme SUPER FIGHT que 
vous annoncez en début de rubrique, 
sans extension mémoire“, ne peut se 
faire au delà de la ligne 680, car Vic 20 
affiche OUT OF MEMORY“. Toute- 
fois, avec une extension de 8 Ko c’est 
bon, mais le programme ne peut se dé- 
rouler, car je suis bloqué à ”’50“ par ? 
SYNTAX ERROR IN 50%. (voir ci- 
dessus). 

C’est facheux, mais peut-être pas irré- 
médiable, ce dont vous auriez l’amabilité 
de me tenir informé. 

Il me serait agréable, dans la mesure 
de vos possibilités, d’obtenir la liste de 
vos programmes utilitaires pour Vic 20. 

Ces remarques sont faites dans un but 
constructifs. 


J. Riboulot 
41350 St-Gervais-La-Forêt 


Les erreurs dont vous nous faites 
part proviennent en fait de deux 
causes bien distinctes. Dans le pro- 
gramme SUPER FIGHT le fait que le 
Vic sans extension de mémoire affiche 
“OUT OF MEMORY”, est due, il faut 
le dire à une erreur à la ligne 10 dont la 
correction a été donnée dans le numéro 
2 de Commodore Magazine. (changer 
x=27 par x=28). 


Le deuxième problème qui survient 
lorsque vous placez votre extension mé- 
moire, ne vient pas du programme lui- 
même. Il fonctionne parfaitement sur la 
version de base. Pourquoi ? Lorsque 
vous placez votre extension, la mémoire 
interne est boulversée, et la nouvelle 
forme ne possède plus d'espace mé- 
moire pour générer des caractères 
haute-résolution, lorsque le programme 
à la ligne 50 veut placer les datas des 
nouveaux caractères, le Vic s'arrête tout 


simplement parce que la place n’est pas 
libre et que vous n'avez pas le droit d'y 
mettre des chiffres. La solution a été 
donnée dans le précédent numéro dans 
: “la mémoire du Vic 20”. Pour faire 
fonctionner les programmes avec votre 
extension, commencer par tapez le pro- 
gramme de réorganisation de la mé- 
moire (faites-en une sauvegarde), faites 
RUN puis chargez les programmes de 
dessins animés. 


Ils fonctionneront alors sans problème 
(à condition toute fois de retirer les 
pokes entre 50 et 56, sinon vous aller 
vers de nouveaux ennuis). 


COMMENT UTILISER 

DES PROGRAMMES ECRITS 
POUR LE 64 SUR VIC 20 

ET VICE VERSA ? 


Q : Ne serait-il pas possible d’envi- 
sager (exemple le programme 
Réussite) : 

- la présentation d’un ordinogramme, 

- la liste des variables et leurs affecta- 
tions et, dans les numéros suivants, 
l’amélioration de ce programme par 
l’adjonction des couleurs et la confection 
de cartes simplifiées ? 

D'autre part, lors de publication de 
programme Vic 20, il serait souhaitable 
d’examiner la possibilité de modifier ses 
adresses pour utilisation sur Commodore 
64. Exemple : dessins animés du numéro 
1 du Vic 20 en 64. Et, bien entendu, 
vice-versa pour les amis Vic 20 dans le 
cas de programme 64. 

Si, comme j’en suis certain, vous sou- 
haitez la concertation, la communication 
avec vos lecteurs, je vous remercie pour 
la création d’une rubrique d’échange 
d'idées, d’information, de didacticiels, 
etc. entre notre magazine et ses lecteurs 
; cela ne ferait, sans doute, que susciter 
l’esprit d’émulation vers une plus 
grande connaissance de la programma- 
tion. 


Roger Le Nouys 
71000 Mâcon 


De nombreux lecteurs ayant ex- 

primé les mêmes souhaits, la ré- 

daction étudie les moyens de vous don- 
ner satisfaction. 


J'ai le plaisir de vous communiquer 
quatre listings : 


*** Puisque c’est noël : (pour Vic 20 de 
base) 

*** Consulation Avenir : (Vic 20 + K : 
il passe à peine la mémoire de base et 
peut être réduit) 

*** Black Jack : (pour le 64) 

Dans votre (notre ?) magazine, je trouve 
la réponse à la question : ”Peut-on char- 
ger sur Vic un programme cassette“ 
tapé sur 64“. 


Mais comment faire l’inverse : char- 
ger sur Commodore 64 un programme 
tapé sur Vic 20 et enregistré sur cassette 


Henri Val 
69320 Feysin 


Re: pour vos programmes. Nous 
allons derechef les essayer. 


Le Basic du 64 et celui du Vic 20 
sont identiques (version 2.0). Le 

64 et le Vic 20 sont donc des machines 
plus ou moins compatibles. 
Il existe une possiblité de transférer des 
programmes de l’une à l’autre machine 
en tenant compte de certaines restric- 
tions : 
- seuls les programmes que vous avez 
écrits pour une machine (et non ceux 
achetés dans le commerce) peuvent être 
adaptés à l’autre machine, 
- ces programmes doivent être écrits en 
Basic et ne doivent pas utiliser des fonc- 
tions spécifiques à l’une ou l’autre des 
machines (exemple les PEEK “les 
POKE, la musique, les sprites, le gra- 
phisme). 
Dans ces conditions : 
Si vous avez la chance de posséder un 
1541, alors aucun problème : vous pou- 
vez lire, enregistrer, transférer un pro- 
gramme sur Vic 20 et 64. 
En ce qui concerne le lecteur de casset- 
tes, c’est plus délicat. Le transfert d’un 
64 vers un Vic 20 ne pose pas de pro- 
blème (toujours à condition de ne pas 
exploiter des fonctions spécifiques). En 
revanche, il y a problème lorsque vous 
désirez transférer un programme d’un 
Vic 20 vers un 64 où, chaque fois, vous 
obtenez un OUT OF MEMORY. 


Deux solutions à cet incident : 
1) réaliser le transfert à l’aide d’un 1541 
2) entrer le programme par le clavier. 


COMMODORE 64 
ET MINITEL ? 


Q:: possède un C 64 et très bientôt 
un minitel 


A l'arrière de ce terminal une prise 
DIN 5 broches est prévue pour les en- 
trées-sorties (notice PTT). 


- à quoi correspondent ces broches et 
quel est le niveau électrique du signal ? 


- Comment peut-on raccorder le C 64 
pour ce servir de ce Minitel comme d’un 
moniteur ? 


- Y a-t-il d’autres utilisations possible 
entre C 64 et Minitel : modem, transfert 
de données, etc ? 


Daniel Lusardi 
13000 Marseille 


Désolé de ne pouvoir répondre à 
votre première question. Il est 
préférable que vous interrogiez directe- 
ment les PTT. 
Par ailleurs, nous espérons pourvoir 
vous répondre rapidement sur la ques- 
tion du raccord Commodore 64/Minitel. 
Des projets sont très avancés. Un peu 
de patience cependant. 


Je possède un Commodore 64 et je 
voudrais savoir quel Modem 
existe pour ce type de matériel et 
comment transformer mon Commodore 
64 en Minitel ? 


Christophe Birré 
86000 Poitiers 


Il n'existe pas (encore) de solution 

sur le marché. Il vous faut acqué- 

rir, dans un premier temps, un Modem 

(conforme aux normes PTT) puis le 
programme de gestion. 


DIVERS 


Vos articles d’initiation “Au revoir 

les jeux Bonjour Basic“ se pour- 

suivront-ils au-delà du contenu de 

‘“Auto-formation au Basic“ fourni avec 
le Vic ? 

En effet, avant d’envisager un stage 
Superbase ev acheter un 64, une initia- 
tion sur Vic à la gestion de fichiers m’in- 
téresserait car je n’ai trouvé personne 
pour me guider dans cette application. 


Jacques Polge 
75006 Paris 


Oui, les articles d'initiation au 
Basic vont se poursuivre. 


Jeune étudiant dans une faculté de 

sciences exactes (filière Physique), 

j'ai fait l’acquisition d’un Commodore 
64 à la mi-septembre 84. 

Je me suis porté sur ce micro-ordina- 
teur après avoir consulté catalogues, 
revues spécialisées et même un ami ingé- 
nieur en informatique. 


Au début du mois d’octobre, un ca- 
marade de retour du SICOB m'a ap- 
porté le magazine Commodore qui, à 
fortiori, m'intéresse au plus haut point. 

Je profiterai de cette occasion pour 
vous demander un article détaillé quant 
à l’utilisation des touches programma- 
bles et en particulier comment les pro- 
grammer. 

Je serais aussi intéressé par un article 
sur le Tool 64, ses possibilités, ses carac- 
téristiques, des exemples concrets d’ap- 
plication. 
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R2:: Commodore Magazine nu- 
méro 3, vous avez trouvé l’article 
sur l’utilisation des touches programma- 
bles et dans le Commodore Magazine 
numéro 5 (parution fin mars 85), vous 
trouverez un article sur Tool 64. Il suffit 
de demander ! 


.… Je possède le Vic 20 (3 ans) et le 
Commodore 64 (18 mois), donc 
votre revue m'intéresse au plus haut 
point, en souhaitant qu’un jour, sa pa- 
rution soit plus fréquente. J’ai eu l’occa- 
sion de consulter le numéro 2 ; j’ai mis 
en oeuvre le programme RTTY : il fonc- 
tionne à merveille. 


F5XP Michel Baron 
39600 Arbois 


Nous sommes heureux que 
Commodore Magazine vous 
plaise et espérons que chaque numéro 
sera une source de satisfaction pour nos 


lecteurs. 
rss] 


Q:: suis maintenant abonné à votre 
revue et, pour ce faire, j’ai, en 
plus, bénéficié de l’offre spéciale numéro 
1, consistant en la cartouche de jeu 
“Kickman“, 

Dans la notice de ce jeu, il est question 
de ballons, de fantômes et de gloutons. 
Bien d’accord pour les ballons, mais 
comment apparaissent des fantômes et 
les gloutons ? Il n’en est nulle part ques- 
tion dans la notice. Je vous demande 
une réponse rapide, si possible. 


Marc Boccoz 
38600 Fontaine 


Il s’agit d’une erreur de rédaction. 

Il n’y a pas de fantômes et glou- 

tons dans Kickman. Inutile d’appeler 
7SOS Fantômes” ! 


J'aimerais que vous vous penchiez 
sur les possibilités graphiques 
(Haute Résolution) d’un C 64 de base et 
j'aimerais plus particulièrement que 
vous fassiez mention dans votre rubrique 
Q & R de la ou des adresses permettant 
de sélectionner les couleurs des points 
H.R lorsque l’on a enclenché la “projec- 
tion binaire“, Nantis de cette informa- 
tion, je serais en mesure de vous en- 
voyer le listing de deux programmes qui 
sont un C.A.O. et une routine permet- 
tant de transformer l’écran du C 64 en 
25 lignes de 80 caractères de matrice (3 
x 7), ces deux programmes tournant sur 
un C 64 de base. 


Francis Lopez 


Il vous faut absolument le PRO- 
GRAMMER'S REFERENCE 
GUIDE (en anglais) ; vous y trouverez 
toutes les informations que vous recher- 
chez. 
Nous attendons vos programmes. 


Suite à la parution de mon courrier 
dans le numéro 2 de votre maga- 
zine, je joins à cette lettre une cassette 
qui contient le programme (face 2) de 
Master Mind que j’ai réalisé ; dans l’es- 
poir que vous pourrez le charger sur un 
Vic 20 de base. J’ai en effet omis de pré- 
ciser qu’il ne faut pas prendre en 
compte les espaces sur le listing que je 
vous ai fait parvenir. 
Il faut taper BU pour obtenir le bleu et 
non pas BUL comme vous l’avez publié. 


Philippe Kielbasiewicz 
62290 Noeux-Les-Mines 


Merci de votre envoi et de vos rec- 

tifications. Nous envisageons de 

publier votre programme dans un pro- 
chain numéro. 


Pourriez-vous me communiquer 

l’adresse et le numéro de télé- 
phone du Club 20-64 de Villemonble, 
car je souhaiterais y adhérer. 


Joëlle Ledoigt 
94170 Le Perreux 


R°':: trouverez la réponse en page 
24 de Commodore Magazine nu- 
méro 3. 


Q: Est-il intéressant d’utiliser une 
interface IEEE pour utiliser avec 
le C 64 un lecteur de disquettes prévu 
pour le CBM série 4000. 

Si oui, est-ce que cela change quelque 
chose aux instructions que l’on utilise, 

Est-il possible, sans problème, de lire 
n’importe quel logiciel prévu pour le lec- 
teur 1541 ? 


Jean-Denis Pradal 
57157 Peltre 


Rec IEEE utilisée dans ce 

but permet de doubler la mé- 

moire du disque et facilite les backups. 
Les instructions sont pratiquement les 

mêmes. 

Presque tous les logiciels prévus pour 

1541 peuvent être utilisés. 


Professeur de Russe, j’ai réussi à 
programmer l’alphabet cyrillique 


et je commence à faire des exercices à 
l'intention de mes élèves. Pour augmen- 
ter l’intérêt pédagogique de l’entreprise, 
j'ai besoin d’occulter le clavier d’ori- 
gine. 

J'utilise les petites pastilles auto-col- 
lantes, mais la colle de celles-ci se révèle 
néfaste pour la peinture des caractères 
sur les touches. 

Et voilà ma question : existe-t-il des 
capuchons amovibles adaptés au clavier 
du Commodore 64 et que je pourrai tra- 
fiquer à ma guise sans endommager 
celui-ci ? 


Bernadette Coulmeau 
36330 Le Poinçonnet 


A notre connaissance, il n'existe 
pas de capuchons amovibles ‘en 
vente dans le commerce. 


Je suis adepte du Vic 20 depuis sa 
sortie, c’est dire si j’y ai passé des 
dizaines (de grosses dizaines !) d’heures 
de travail dessus, j’y ai découvert il y a 
plus de 2 ans un monde fantastique avec 
ce Vic et je n’en suis pas encore fatigué ! 
C’est dire. 

L'unité de disquettes me pose un sé- 
rieux problème ; c’est une 1540 le ré- 
glage de la tête de lecture doit être mau- 
vais et elle est inutilisable, Or, la maison 
qui m’a vendu cette monodisquette a fait 
faillite, et tous ceux à qui je l’ai amenée 
(région toulousaine) me la refusent en 
me disant chaque fois que Procep ne 
renvoie plus les unités de disquettes à ré- 
parer depuis plus de 3 mois. Que faire ? 
Est-ce exact ? Qui contacter ? Une sug- 
gestion de votre part serait sympa car je 
n’ai pas les moyens de m’en payer une 
autre. Sur votre numéro 2, une feuille 
m’accroche en la feuilletant : envoyez 
vos programmes... Chiche ! 


Je vous en envoie ci-joint deux de mon 
cru, vieux de plus d’un an ; mais j’en 
suis fier car ils représentent toute ma 
“sueur“ des débuts de mon apprentis- 
sage du L.M. 6502. Et dire qu’il y a 
deux ans, je n’aurais pas distingué un 
bit d’un octet à 5 m !… 


Guy Pendaries 
31380 Montjoire 


Merci beaucoup pour cet envoi ; 
nous allons essayer vos program- 
mes. Rendez-vous dans un prochain nu- 


méro. 
en 


Qr d’un CBM 64 et lecteur 
assidu de votre revue Commodore 
Magazine, je me permets de vous faire 
ici quelques suggestions. 

Pourquoi ne pas effectuer dans votre 
revue des comparatifs entre logiciels ou 
matériels ? Par exemple, comparer les 





logiciels de traitement de texte tels que 
Easy White distribué par Procep, Vir- 
gule par Micro-Applications et Vizawrite 
de chez Run informatique. Ceci éclaire- 
rait le lecteur et lui permettrait d’effec- 
tuer l’achat d’un tel logiciel en toute 
connaissance de cause. On pourrait de 
même recenser les différentes impriman- 
tes de marque CBM (ou autres si il en 
existe des compatibles) et les classer sui- 
vant l’utilisation que l’on veut en faire. 
Ceci demande bien sûr de se démarquer 
quelque peu de la marque Commodore 
afin d’effectuer ces essais en toute objec- 
tivité. 

De même, vous avez cité dans le nu- 
méro 2 de votre revue, l’existence d’un 
logiciel intégré dénommé Worldresult et 
distribué par Handic. Il eût été de bon 
aloi de le décrire de manière plus précise 
(caractéristiques et prix) et souhaitable, 
pour un éventuel acquéreur, de savoir 
s’il vaut mieux repousser l’achat de dif- 
férents logiciels spécifiques (traitement 
de texte, tableur, etc...) en considérant 
sa sortie en France comme imminente ou 
bien comme peu probable. De plus à 
quel matériel s’adresse-t-il ? 


Pierre Crochet 
51800 Sainte Ménéhould 


Re: vous proposons, en attendant 

que World Result fasse l'objet 
d'un article dans Commodore Maga- 
zine, de demander conseil à votre re- 
vendeur qui vous expliquera les caracté- 
ristiques spécifiques à chaque logiciel. 
En ce qui concerne les logiciels de trai- 
tement de texte et les imprimantes pour 
les Commodore 64, ce numéro va, sans 
doute, combler votre attente. 


Je possède un Commodore 64 : est- 

il possible de rentrer une matrice 

antérieure, autrement que par une ins- 

truction data ? C’est à dire dès le début 
de l’exécution du programme. 


André Sechaud 
74100 Annemasse 


On ne comprend pas la question. 
Matrice oui, mais antérieure par 


des data ?? 


. Pourriez-vous me renseigner sur 
les points suivants : 


1) L’entrée de données numériques im- 
portantes au clavier est très fastidieuse. 
Existe-t-il, actuellement, un système de 
clavier numérique (clavier type calcula- 
trice) connectable au Commodore 64 ; 
ou est-ce pour bientôt ? 


2) Pourra-t-on se procurer bientôt l’ex- 
tension pour l’affichage 80 colonnes sur 
le C 64 en Langage Machine sans le 


Langage Assembleur, c’est-à-dire 
comment sortir du basic. (si possible 
avec un petit exemple) ? 


3) Enfin, pourriez-vous consacrer une 
étude aux programmes Tool et Master, 
sous son aspect pratique, c’est-à-dire 
que peut-on réaliser concrètement avec 
ces programmes .? Car étant tenté par 
cet achat, il m'est difficile de faire un 
choix. 


Gildas Floch 
29113 Audierne 


R' existe un clavier numérique, 
mais pas (encore) commercialisé 
en France. 

L'extension pour l'affichage 80 colon- 
nes existe, voir Commodore Magazine 
numéro 3. 

Tool, c'est une extension au Basic. 

Master, outil indispensable pour un 
développeur, facilite l'utilisation du 
1541 et du Basic sur le 64. Des articles 
détaillés sur ces deux produits sont au 
programme de la rédaction. 


QE m'indiquer les poke 
qui permettent d’activer ou de dé- 
sactiver la touche RESTORE. 

J'aimerais savoir si vous allez mettre 
dans un numéro de Commodore Maga- 
zine un générateur de caractères pour 
Vic 20 ? 

Est-il possible qu’il y ait plusieurs 
couleurs dans un seul caractère pro- 
gramme ? 


Rodolphe Daubourg 
21000 Dijon 


Poke 808,225 
retour 
Poke 808,237 


pour le 64. 


La rédaction se préoccupe d'un gé- 

nérateur de caractères pour Vic 

20. Rendez-vous dans un prochain nu- 
méro de Commodore Magazine. 


Pour un seul caractère : 2 couleurs, le 
fond est la couleur du caractère. 


Vous pouvez améliorer en passant en 
mode graphique multicolore, mais c’est 
à vous de dessiner point par point les 
caractères. Pour un point, vous disposez 
de quatre couleurs ; le Programmer's 
Reference guide vous aidera beaucoup 
pour résoudre ce problème. 


Je suis content qu’il y ait enfin une 
revue consacrée aux Commodore. 
Puisque l’on peut vous confier nos petits 
problèmes, je m’exécute : 
- Pourriez-vous me dire où je pourrais 
me procurer la liste des “POKESs"“ 
concernant le CBM 64 ? - 


Pour quelle(s) raison(s) l’unité de dis- 
quette Vic 1541 ou les autres périphéri- 
ques pour le Commodore sont-ils aussi 
chers ? 

- Est-ce que Commodore prévoit de sor- 
tir une cartouche (du genre Tool 64) qui 
donnera au Commodore 64 de nouvelles 
fonctions en Basic (notamment les fonc- 
tions qui sont sur le 64 PLUS/4) ? 


Olivier Martin 
30230 Rodilhan 


Deux ouvrages vous donneront la 
liste des POKESs concernant le 
CBM 64 : 
rammer's Reference Guide. 


Our le Commodore 64 (édition 


Les nouvelle ions—dit PLUS/4 
seront données au Commodore 64 par 
les logiciels Tool et Simon's Basic, dis- 
ponibles sur le marché. 

Quant aux prix des périphériques 
Commodore, il semble qu'ils sont en 
rapport avec les performances et la qua- 
lité des matériels. N'étant pas dans les 
arcanes du marketing Commodore, 
nous ne sommes pas en mesure de vous 
apporter une réponse plus circonstan- 
ciée. 


Problèmes : 


Q 1) Comment supprimer le ‘?* 
après un INPUT ? Cela est nécessaire 
pour distinguer, en grammaire, des 
phrases comme : 

- Je ne savais pas que tu viendrais (com- 
plétive) 

- Je ne savais pas si tu viendrais (inter- 
rogative) 

2) Comment protéger l'accès au listing 
par un code ? 

3) Ne peut-on vraiment pas mettre les 
caractères ailleurs qu'entre les adresses 
G1=53248:G2=—12288 (en 120 dans le 
listing), par exemple du côté des sprites 
ps 


Roland Le Moigne 
44300 Nantes 


Pour supprimer le (?), il faut se 
servir de la fonction GET, c'est- 
à-dire gérer vous-même le clavier et 
l'écran pour simuler INPUT. 
Pour protéger l'accès au listing faites 
poke 775,200 ; pour le rétablir : poke 
775,167. 
Il est tout à fait possible de mettre les 
caractères du côté des sprites. 


J'ai acheté un CBM 64 en juin 
1983... 
. J'ai quelques renseignements à vous 











demander et quelques suggestions à vous 
faire parvenir. 

Tout d’abord, voici quelques “trucs 
que vous connaissez peut-être déjà : 


Protection listing : POKE 775,200 
déprotection : P 775,167 

Protection touche “RUN/STOP“ : P 
808,239 

déprotection : P 808,237 

Protection touche ‘“RUN/STOP“ et 
“RESTORE : P 808,255 déprotection : 
P 808,237 

Déconnecte tampon clavier : P 649,0 
normal : 649,10 

Touches répétées : P 650,255 

normal : 650,0 

Protection listing et sauvegarde : P 
808,255 : P 818,32 

normal : P 808,237 : P 818,237 


Existe-t-il un club Commodore sur 
Lyon ? Sinon, existe-t-il des intéressés 
pour en fonder un ? (pour échanger des 
idées, des expériences, et apprendre de 
nouveaux langages.…..). 


Enfin, je voudrais vous demander 
votre avis sur un problème agaçant que 
j'ai eu sur mon ordinateur : 


J'ai commencé à écrire un programme 
en plusieurs parties, mais je n’ai pas pu 
progresser car, après chaque séance de 
travail, lorsque je voulais le sauver sur 
cassette (mon modèle était une Inkel 
haute énergie 60 mn), je me heurtais à 
l’incapacité du Commodore à le sauver. 
Lorsque j’essayais de relire la cassette, 
se produisaient les phénomènes suivants 


- éclats de l’écran blanc qui revenait de 
courts moments à l’aspect normal, 

- messages d’erreur type “OVER FLOW 
ERROR: ou “DEVICE NOT PRESENT 
ERROR* sans aucune raison (mais 
j'avais souvent remarqué ce genre de 
problèmes sur le CBM 64) ou messages 
incompréhensibles type ‘“FOUND RL+./ 
“ suivis immédiatement d’un -OUT OF 
MEMORY ERROR-... 

Je ne trouve pas de solution, j’ai tout es- 
sayé : 

- éloignement du lecteur de cassette par 
rapport à l’ordinateur et à l’écran, 

- essai d’enregistrement sur une autre 
cassette, 

- vérification de l’appareil à l’aide d’au- 
tres programmes que je chargeais, - dé- 
magnétisation et lavage des têtes. 


Que faire ? Faut-il choisir des casset- 
tes particulières ? 


Répondez-moi vite, car c’est le 10ème 
essai que je fais et pour un programme 
de 3 Ko, c’est embêtant. 


Olivier Bleys 
69005 Lyon 


Merci pour vos petits “trucs” qui 
rendront service à bon nombre de 
lecteurs. 


Votre appel au club à toutes les chances 
d'être entendu. Lyonnais intéressés 
faites-vous connaître. 

Votre problème appelle les remarques 
suivantes : 

. votre lecteur n’est peut-être pas un 
Commodore, 

. utilisez des cassettes ordinaires (basse 
énergie) pour ne pas encrasser les têtes, 


. faites vérifier le circuit E/S (6526) qui 
a peut-être ”’claqué”. 


Je viens d’acquérir un C 64 et suis 
donc un débutant. Pourriez-vous 
m'aider dans la difficulté ci-dessous ? 
J'ai fait un programme qui permet à 
la façon habituelle de présenter des 
“données‘* de bridge (programme en 
couleur-tirage des cartes au hasard). 


Ce programme se termine par : autre 
tirage ? oui-non. 

- sur non : on peut redémarrer naturel- 
lement par RUN, 

- sur oui : c’est un GOTO 

1) J'ai d’abord eu un blocage avec arri- 
vée anarchique de lettres et de couleurs 
à l’écran. Il n’a plus été possible de ré- 
cupérer le programme. J’ai dû le re- 
charger. 

2) Puis pour toutes les autres expérien- 
ces, le “oui (GOTO) permet toujours 
de redémarrer le programme mais celui- 
ci s’arrête et l’écran se remplit complè- 
tement de lignes “FORMULE TROP 
COMPLEXE ERREUR EN 280“. (280 
est une instruction anodine). 

Là encore, la tentative de redémarer 
le programme échoue sur l’écran rempli 
de ces formules. Un “LIST est sans 
effet. Il faut vider et recharger le pro- 
gramme (pour le même résultat). 

Je n’ai pas trouvé, dans ma documen- 
tation, d'illustration de tels ennuis, mais 
je me demande, le premier incident 
s'étant produit après un fonctionnement 
de quelques heures (2/3) et l’appareil 
étant très chaud, si un composant ne 
s’est pas trouvé détérioré. 


Jean Chinetti 
83700 St Raphaël 


Il est bien difficile de répondre aux 

questions que vous posez sans 
avoir le listing ou la disquette/cassette 
correspondants. 


En effet, votre programme peut ne pas 
tourner suite à une erreur de raisonne- 
ment ou d'analyse... En ce qui concerne 
un éventuel défaut de fonctionnement 
qui serait dû à une surchauffe du maté- 
riel, avez-vous essayé de le mettre hors- 
fonction puis, après avoir rétabli la ten- 
sion (le lendemain, par exemple), 
chargé et exécuté votre programme ? 


Si vous avez toujours des difficultés à le 
faire tourner, le matériel est certaine- 
ment hors de cause. Pour vous en assu- 
rer, le mieux serait de le charger avec 


un programme du commerce (sur Car- 
touche, par exemple) et de le faire tour- 
ner à chaud. 

Enfin, pourquoi n'iriez-vous pas consul- 
ter votre revendeur Commodore ou 
bien encore le club-micro le plus proche 


OU SE PROCURER 

UN PRODUIT DECRIT DANS 
COMMODORE MAGAZINE QUE 
N’A PAS MON REVENDEUR ? 


Je vais commencer à alimenter 
votre courrier des lecteurs en 

vous posant deux questions : 
1) Existe-t-il une routine permettant de 
programmer une touche de fonction 
pour le scrolling inversé (défilement de 
l’écran à l’envers) ? 
2) Il m'est arrivé, après des heures de 
programmation tâtonnante, près du but, 
de ne plus rien retrouver du tout, ni lis- 
ting, ni même curseur. 
Apparaissent alors, lors d'essais de lis- 
ting, des symboles graphiques de diver- 
ses couleurs. Certains me disent quil 
s’agit de micro-coupures de courant … 
Mais, en ce cas, il ne resterait rien du 
tout. D’autres prétendent que c’est un 
problème d’électricité statique et qu’il 
serait nécessaire de faire un branche- 
ment à la masse. 

Connaissez-vous ce problème et qu’en 
est-il ? Enfin, mon avis sur le numéro 
1: lisant plusieurs revues d’informati- 
que, comme beaucoup sans doute, j’ai 
souvent rêvé d’une revue Commodore 
qui aurait des analyses de jeux illustrées 
(comme dans Micro 7), des analyses de 
logiciels utilitaires détaillées (comme 
pour The Tool dans List numéro 1), des 
recettes de cuisine (comme la rubrique le 
CBM 64 se met en 4 dans l’Ordinateur 
Individuel), enfin, et surtout, pour cha- 
que article présenté, hardware ou soft- 
ware, les prix moyens pratiqués et les 
endroits où se les procurer. Au niveau 
distribution... C’est pas le pied. Du 
moins en province. 

Docteur J.H. Ricôme 59410 Anzin 


- La rédaction vous remercie de 
vos suggestions. 

- Il n'existe pas, à notre connaissance 
de routine qui permette de programmer 
une touche de fonction pour le scrolling 
inversé. 
- Nous ne savons que vous dire pour 
votre problème de listing si ce n'est que 
le matériel étant fiable, ce serait éton- 
nant qu'il s'agisse d’un problème d'élec- 
tricité statique. 
- Pour trouver un point de vente où 
vous procurer les articles présentés par 
Commodore Magazine, consultez le 
centre d’information Procep (importa- 
teur officiel de Commodore en France) 
au (1) 506.95.95 ; à défaut, écrivez-nous 
en nous décrivant le produit que vous 
recherchez. 
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La revue des utilisateurs de micro-ordinateurs Commodore. 


[CAOÏMIMOIDIO(RIE 


Au sommaire 
du numero 5 


un dossier sur les télécommunications et les solutions existantes pour les 
micros Commodore ; 


les nouveautés Commodore en direct du récent CES de Las Vegas et en avant- 
première de la Foire de Hanovre :; 


une étude sur les moniteurs ; 
des applications en direct de chez les utilisateurs : 


les automatismes et leur commande avec Vic Relay (suite) et les interfaces 
KAP (nouveau) ; 


Bonjour Basic (suite) ; 

Les Clubs ; 

des programmes à recopier ; 

une étude approfondie des logiciels Tool et Multiplan ; 
Les langages : Forth et Simon's Basic ; 

Les Commodore dans l'enseignement ; 


une enquête sur les sujets que vous aimeriez voir traiter dans votre maga- 
zine ; 


Et nos rubriques habituelles : courrier, livres, l'Univers Commodore : du côté de 
la distribution ; la Logithèque Permanente, etc. 


AVRIL-MAI 1985 
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EN PRIME, COMMODORE MAGAZINE VOUS OFFRE 


UN SUPER LOGICIEL GRATUIT ! 


OMEGA RACE 64 - COMMODORE 64 


Dans cette bataille de l’espace, 
vous combattez un monde hostile 
où de nombreuses surprises 
vous attendent. 


Plusieurs niveaux de difficultés. 


>< sl 





COSMIC CRUNCHER — VIC 20 


Manœæuvrez votre broyeur cosmic à travers 
la voie lactée et défendez-vous contre des 
monstres voraces qui vous attaquent. 


un CO CN GUN GUN GS GUN GUN GUN GUN GUN GES GUN GUN GUN GUN GUN GUN GUN GUN GUN GUN GUN OP GS GS ON 


| 


Bulletin d'abonnement à retourner à 


COMMODORE MAGAZINE 
19, rue des Parisiens - 92600 Asnières 


7 Je m'abonne à Commodore Magazine pour six numéros à compter du numéro 5 à paraître fin 
mars 1985 au prix de F 180 (étranger : F 210). 
[] Je désire bénéficier en plus de l'offre spéciale n° 1 + n° 2 àF 35 (étranger :F 40). 


7 Je commande …. exemplaires(s) du n° 3 à F 30 l'unité. 
[] Je commande …. exemplaires(s) supplémentaire(s) du n° 4 à F 30 l'unité (étranger : F 35). 





Ci-joint mon règlement de F......… ra ba 
par chèque à l’ordre de ARTILEC. Adresse 
J We Ê Lee 
e choisis le logiciel gratuit suivant et ES vit 
[] Cosmic Cruncher pour Vic 20. Tél. : 





[ Omega Race 64 pour Commodore 64. 
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TRANQUILLEMENT, 
RETROUVEZ CHEZ VOUS, 
A CHAQUE PARUTION... 


tout l'intérêt d’un magazine 
consacré exclusivement aux 
ordinateurs Commodore. 


Ne manquez pas un seul numéro de 
COMMODORE MAGAZINE 
Un sommaire précis et clair vous permet de 


ABONNEZ-VOUS 
ES AUJOURD'HUI 
choisir et d'organiser votre lecture en fonction 
de vos centres d'intérêt. Les articles sont 


regroupés dans des rubriques que vous 
retrouverez dans chaque numéro : DU VECU 





pour partager mille expériences 
avec ceux qui les ont vécues. 


DES INFORMATIONS DES ASTUCES 

pour en savoir plus sur les nouveautés pour tirer le maximum de l'extraordinaire 
et projets de Commodore. potentiel de son Commodore. 

DES REPORTAGES DES PROGRAMMES 

pour pénétrer au cœur des Commodore pour les utiliser tels quels ou à inclure 
et de leur environnement. dans vos propres logiciels. 


Es 1 






COMPLETEZ 


__ ET JOIGNEZ | 


CHEQUE EN REGLEMENT 





COMMODORE MAGAZINE 
19, rue des Parisiens 
92000 ASNIERES 


62 











INTERFACES 








RS 232 


Printer 


Faire de la micro-informatique sans 
compétences techniques ? C’est possible, mais à 
une condition : ne pas essayer de jouer avec les 
interfaces. Ces ’’petites bêtes”, comme les 
appelle affectueusement un des meilleurs 


» our ceux qui n'auraient jamais 
y goûté aux plaisirs de cette 
nouvelle discipline, rappe- 

lons en deux mots de quoi il s’agit. 


Un ordinateur comprend en général 
plusieurs éléments : une unité cen- 
trale, une imprimante, un modem, 
un lecteur de disques... qu'il faut 
connecter physiquement et logique- 





POUR 
IMPRIMANTES 


ment pour obtenir un résultat quel- 
conque. 


Cette connexion ne pose pas de pro- 
blème tant que l’on reste dans le 
droit chemin tracé par le construc- 
teur et que l’on utilise les matériels 
qu’il a spécialement conçus pour 
travailler avec son unité centrale. 
Les choses prennent une toute autre 








spécialistes parisiens de Commodore, 
sont très utiles, mais il faut, 

pour s’en servir correctement, 
apprendre le B À BA de la connectique, 
et ce n’est pas une mince affaire. 


allure dès que l’on veut faire preuve | 
d’un peu d'imagination et que l'on | 
essaie de marier des machines qui | 
n’ont pas été, dès le début conçues | 
pour travailler ensemble. Non que | 
ce soit impossible, mais c’est alors 

qu'il faut une de ces petites bêtes”. 


C'est en général un boîtier. Il! 
connecte physiquement l'unité cen- | 
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trale au périphérique et permet 
l'échange d'informations. Dans le 
cas de la connexion à une impri- 
mante, cette interface sert : 


1) à rendre les signaux émis par 
l'ordinateur compatibles avec le 
périphérique (voltage, format des 
données...) ; et, 

2) à régler la vitesse d'émission en 
fonction de la vitesse d’impres- 
sion. Ces interfaces sont néces- 
saires parce que plusieurs proto- 
coles de connexion entre 
machines coexistent sur le mar- 
ché. 


l'on appelle aussi GPIB ou 

HPIB, ce qui veut dire : Gene- 
ral Purpose Interface Bus ou Hew- 
lett-Packard Interface Bus. Comme 
ce dernier nom le suggère, cette in- 
terface a été développée par Hew- 
lett-Packard. Cela se passait en 
1975. Commodore l’a reprise pour 
son PET 2001, puis pour les machi- 
nes des matériels 3000, 4000 et 
8000. 


L'IEEE 488 est une interface paral- 
lèle, ce qui veut dire que les infor- 
mations sont envoyées simultané- 
ment (en parallèle) sur 8 fils. C’est 
une norme relativement compliquée 
pour qui la regarde du côté des pé- 
riphériques, mais qui a de nom- 
breux avantages : elle permet, no- 
tamment, d'utiliser simultanément 
plusieurs périphériques (lecteur de 
disque, imprimante). 


| y a, d’abord, l'IEEE 488 que 


L'IEEE série que l’on trouve sur le 
Vic 20 et le Commodore 64 est issue 
de cette première norme. C’est un 
protocole que l’on ne trouve que sur 
les matériels Commodore. L'IEEE 
série (c’est-à-dire avec transmission 
des informations sur une seule ligne, 
les unes derrière les autres), est plus 
lent que l'IEEE 488, mais il permet, 
lui aussi, de connecter simultané- 
ment plusieurs périphériques. 


Il y a, ensuite, le RS 232 C que l’on 
trouve sur de nombreux micro-ordi- 
nateurs et sur beaucoup de périphé- 
riques. C'est une connexion série 
assez compliquée à mettre en oeu- 
vre (il faut définir tout un tas de pa- 
ramètres), mais relativement rapide. 
On ne peut, avec, ne raccorder 
qu'un seul appareil à la fois. 


Il y a, enfin, Centronics, souvent 
appelée aussi parallèle Centronics. 
On la trouve sur un grand nombre 
d'imprimantes. C'est certainement 
la plus simple des trois. 


COMMENT CHOISIR ? 


e grand intérêt des interfaces 
est de rendre possible la 


création de systèmes parfai- 
tement adaptés aux besoins de cha- 
cun, de permettre, par exemple. la 
connexion d'imprimantes de secréta- 
riat utilisées avec les machines de la 
série CBM avec un Commodore 64. 
Les premières sont en IEEE 488. 
les secondes en IEEE série. L'inter- 
face les met en connexion. 
Encore faut-il savoir choisir correc- 
tement. Ce qui n'est pas évident. Il 
suffit d'entrer dans n'importe quelle 
boutique pour voir qu'il existe plu- 
sieurs produits concurrents sur le 
marché. C'est ainsi que l’on trouve 
pour le Commodore 64, différents 
modules IEEE 488 dont les prix va- 
rient de 800 à 2000 F. Il y a le 
Dams. un produit anglais que distri- 
bue  Procep, Buscard II que 
commercialise Almatec, Interpod 
que fabrique Parc Electronics. 


Ces différences de prix correspon- 
dent à des différences de perfor- 
mances : 

- il y a des interfaces qui ne font 

que de l'interfaçage et dans un 
seul protocole. C'est le cas de 
Dams qui ne sait faire qu'une 
seule chose : connecter des péri- 
phériques IEEE 488 à un 
Commodore 64. 
il y a des interfaces qui font plus. 
Soit qu'elles permettent de 
connecter des matériels avec des 
protocoles de connexion diffé- 
rents. C'est le cas d’Intermod qui 
offre simultanément IEEE 488 et 
RS 232 C. C'est celui de Buscard 
Il qui propose IEEE 488 et Cen- 
tronics. Soit qu'elles offrent d'au- 
tres prestations : remise à niveau 
du Basic (pour faciliter la commu- 
nication avec les périphériques). 
moniteur langage machine (pour 
travailler en mini-assembleur lors- 
que le Basic est trop lent). 


S'il ne s'agissait que de connexions 
physiques, les choses seraient. 
somme toute, relativement simples. 
Mais, pour bien fonctionner, une in- 
terface doit aussi “bien s'entendre” 
avec les logiciels mis en oeuvre. 


Certaines interfaces et certains logi- 
ciels sont incompatibles. Cela tient à 
la conception des premières et à la 
taille des seconds. On peut cons- 
truire une interface de plusieurs ma- 
nières. On peut prendre de la mé- 
moire dans l'ordinateur ou essayer 
de faire autrement. Le risque. lors- 


que l’on prend de la mémoire ma- 
chine, c'est de rendre certains logi- 
ciels, les plus gros”, incompatibles 
avec l'interface. 

C'est ainsi que l’on ne peut pas uti- 
liser Dams avec CalcResult et Mas- 
ter Tool. 


Autre difficulté : l'ASCIIL On 
trouve ce système de codification 
des caractères en mémoire chez tous 
les constructeurs de matériels micro- 
informatiques, sauf un: Commo- 
dore. Oh ! son code n'est pas très 
différent : il a seulement inversé 
deux bits. mais cela suffit à tout 
compliquer. 


ssayez de connecter n'importe 
quelle imprimante non 


Commodore avec une inter- 

face adéquate : vous n'obtiendrez 
probablement pas du premier coup 
des minuscules ! 
Pour cela, il faut posséder en plus 
de l'interface un module de transco- 
dage caractères Commodore carac- 
tères non Commodore. Des modu- 
les de ce type sont disponibles sur la 
plupart des programmes de traite- 
ment de texte qui vous demandent. 
au début. d'indiquer le type d'impri- 
mante avec laquelle vous travaillez. 
mais ils ne le sont pas forcément sur 
des programmes qui n'exigent pas 
l'utilisation d'une imprimante. Dans 
ce cas, il faut en rédiger un. et plu- 
tôt en assembleur qu'en Basic si l'on 
ne veut pas trop ralentir le déroule- 
ment du programme. L'utilisation 
de périphériques sous RS 232 C 
pose d’autres problèmes. Ce proto- 
cole de connexion fonctionne sur 7 
bits. Il ne permet donc que 128 ca- 
ractères alors que l’on peut en avoir 
256 sur un Commodore. Si le 8ème 
bit ne peut pas être envoyé séparé- 
ment. on perd de l'information. 
Certains logiciels, comme Paperclip, 
sont capables de rattraper cette 
perte. Mais ce n'est pas le cas de 
tous. 


On l'a compris. il est beaucoup plus 
simple d'utiliser les matériels spécia- 
lement conçus par le constructeur 
pour aller ensemble. Mais si l'on 
veut faire autrement (et pourquoi 
s'en priverait-on ?). il faut prendre 
des précautions. 


En un mot comme en mille, le 
mieux lorsque l'on veut acheter une 
interface ou réaliser un de ces mon- 
tages imaginatifs qui n'ont pas été 
prévus par les ingénieurs de 
Commodore. c'est encore de faire 
l'essai avant d'investir. 








LOGITHEQUE 
PERMANENTE 








Nom 

Adventure Writer 
Bumblebee 
Compte Bancaire 


| Koala Pad 
Logo Logic 1 


Paint Brush 


'ABBAAMMES EMISATIFS, ETFNNERNIEE 


Marque 
ou distributeur 


Sofitec 


Creative 


Software 


No Man's Land 


Koala 
No Man's Land 


Hesware 


Matériel 


Commodore 64 


Commodore 64 


Commodore 64 


Commodore 64 


Commodore 64 
Vic 20 


Commodore 64 





Dans ce numéro vous trouverez une liste de 
logiciels qui sont apparus récemment sur le 
marché. 

Redisons-le : cette liste n’est pas exhaustive. 
Elle a seulement pour but de vous informer de 
l’existence des multiples logiciels qui 
fonctionnent sur votre micro préféré. 

Pour plus de détails, voyez votre revendeur 
habituel. 


Caractéristiques 


Un générateur de programmes qui permet d'inventer et écrire en 
Français les aventures qui sortent de notre imagination. Chaque 
jeu s'inscrit directement sur les disquettes sans erreur de 
programmation. 


Logiciel éducatif pour construire son Software premier 
programme : aidez une abeille à butiner sans la laisser dévorer 
par ses prédateurs. 


Logiciel de gestion de compte capable de Vic 20 gérer 4 comptes 
simultanément. Possibilité de calculer les deux soldes (solde réel 
et bancaire), représentation graphique. 


Une aide au dessin très performante pour créer et conserver des 
images avec une facilité étonnante grâce à sa tablette. 


Apprendre les bases de la programmation en contrôlant les 
mouvements d’une tortue sur l'écran. Dès l’école primaire. 


Logiciel de création ne Los utilisable aussi par les plus petits : 
seize couleurs et neuf tailles de brosse pour faire des chefs 
d'oeuvre. 
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Paint Magic Datamost Commodore Des dessins véritablement achevés grâce à trente instructions 


possibles. Un logiciel très apprécié par les concepteurs de 

















Paint Pic 64 





Micro Application Commodore 64 Un utilitaire graphique pour dessinateurs en herbe souhaitant 


s'initier à la C.A.O. 









PROGRAMMESRECREATIFS 


Alice au Pays Micro Application Commodore 64 Plusieurs jeux pour vous faire revivre le merveilleux film de Walt 
de la Vidéo Disney. Tous les personnages A sont : le chat, le lapin, et la 
fameuse clé. 10 programmes différents. 












Commodore 64 Jeu d’arcade qui allie combinaison lo 
méthode scientifique pour parcourir les En 

World. 

jeu original aux adversaires non moins originiaux : des chameaux 

mutants protégés par une carapace de neutronium qui essaient 

de vous empêcher de réparer votre navette et de rentrer chez 

vous. II faut des nerfs solides. 


Aztec Challenge  Cosmi Commodore 64 Reprise du jeu africain l’Awari pour ramasser un maximum de 
pions. 


Bango Micro Application Commodore 64 Un petit chien qui ressemble à Snoopy cherche son nonos sur un 
chemin truffé d'obstacles (20 tableaux). 


Datamost ue, destruction et 


pièces du Metareal 

























Beach Head 






Commodore 64 Renversez le tyran de l’île grâce à votre flotte aéronavale, sous 
le feu nourri de l'aviation du despote. Reflexes et sang-froid 
indispensables pour réussir votre débarquement. Effets 
graphiques et sonores spectaculaires pour ce jeu d’aventures 
guerrières. 


























Big Bird’s Spécial CBS Commodore 64 Stratégie adressez les bons objets aux Delivery bonnes 


personnes, à la grande joie de vos big birds. 











Bounzi Loriciels 











Commodore 64 Un wargame de haut niveau pour DEICReE la campagne de la 
Méditerranée qui s’est déroulée en 1942, 


Commodore 64 Un jeu au graphisme en trois dimensions : Bozo, ivrogne 
notoire, a du mal à rentrer chez lui car piétons, policiers et 
plaques d’égouts se liguent pour l’en empêcher. Il y a bien le 
raccourci par le jardin public, mais … 





Bozo’s Night Out 


















Coconut Micro Commodore 64 


Arts martiaux en tous genres : vous défiez le maître d’un palais 
immense et maléfique et vous êtes poursuivi par deux guerriers 
experts en karaté. Plusieurs joueurs peuvent s'affronter en même 
temps. 






























Bumping Buggies Bubble Bus Commodore 64 Une course automobile où les voitures sa 


utent les unes par 
dessus les autres. Un jeu d’action original. 











Burger Time Interceptor Commodore 64 Jeu d’action pour les gourmands : aidez un cuisinier à fabriquer 


des hamburgers. Fou rire garanti. 








Castle Wulfenstein Muse Software Commodore 64 Action et stratégie pour ce jeu où vous devez vous évader d’une 


forteresse allemande pendant la seconde guerre mondiale, C’est 
très dur ! 











Catcha Snatcha Barney Boot Lace, détective, surveille un grand magasin. Des 


situations très réalistes et quotidiennes à affronter : clients 
raleurs, alertes à la bombe, sacs et enfants égarés. Amusement 
assuré. 



















Cave Fighter Bubble Bus Commodore 64 L'exploration de 31 salles souterraines et une lutte farouche 


contre fleurs carnivores et araignées géantes. 












Caverns of Khafka Commodore 64 Jeu d’aventure : explorez la caverne perdue aux nombreux 
mystères laissés par le pharaon Khafka. La visite réservera bien 


des (mauvaises) surprises, mais quelle ambiance ! 










Interception Commodore 64 Une version exotique du labyrinthe dont un Micro’s petit chinois 
Micro essaie de sortir. Agilité nécessaire. 


Ocean 












Chinese Juggler 





Commodore 64 Un jeu d’adresse : aidez un petit chinois à faire tourner des 
assiettes au bout d’une tige de bambou. 

















Cock'In Prism Commodore 64 Un jeu de survie où il faut assurer la défense de son poulailler 
contre des ennemis insatiables. 
Combat Leader Rapid Fire Commodore 64 Un jeu de stratégie où il faut faire marcher son cerveau. 






Congo Bongo Sega Commodore 64 Visitez le royaume des singes malgré les conseils de votre guide. 









Corman Micro Application Commodore 64 Vous êtes Superman et vous défiez les comètes maléfiques. Un 
jeu d'adresse en 12 tableaux. 


Critical Mass Sirius Commodore 64 Défendez, en neuf jours, les cinq plus grandes villes du monde 
contre les menaces d’un fou : ça n’est pas évident. 








Activision Commodore 64 Devenez champion olympique du decathlon : 10 épreuves dont 
trois de courses. Vous pouvez courir chaque épreuve 
séparemment ou tenter le decathlon en entier pour un à quatre 

/T joueurs. Un jeu très éssoufflant. 


Defender 64 Interceptor Commodore 64/{°Y jeu classique de défense de la Terre contre des envahisseurs 
f prêts à détruire votre base. 





Dicky's Diamond  Romik Software Commodore 64 Sur un fond musical grandiose, aidez le hibou Dicky à récupérer 
les diamants pris dans la toile de l’araignée Stephen. 







Dinki Doo Software Project Commodore 64 Gourmand ! Vous avez trop mangé et devez aller chercher un 
verre de lait pour vous apaiser sur un chemin semé d’embüûches. 








Commodore 64 Une simulation de fête foraine où vous devez tirer sur les cibles 
ui défilent sur l’écran avec, bien sûr, un nombre de cartouches 
limité. 


Commodore 64 Un jeu éducatif pour les tout-petits : apprendre à reconnaitre les 
formes. 


Virgin Games Commodore 64 Défendez votre ville des attaques de l'adversaire. Attention, 
munitions et carburant descendent vite. 


Commodore 64 Un jeu d'aventures qui se passe au commencement de 
l'humanité : un homme préhistorique à la recherche du feu. 7 
aventures différentes. 





First Star Commodore 64 Un nouveau jeu en trois diemnsions : Flip le kangourou et Flop 
le singe tentent de parcourir sans encombres les cases d’un 
damier. 

Loriciels Commodore 64 Jeu classique de course de voitures : à vous de faire un 
maximum de kilomètres en dépassant les autres véhicules. 

| Frogger Sega Commodore 64 Un jeu d’action où vous aidez une grenouille à regagner son 
étang sans encombre. 
Get Off My Garden Interceptor Commodore 64 Sus aux chameaux volants qui attaquent votre jardin. Pas faciles 
| à éviter. 
Ghostbusters Activision Commodore 64 10 scènes différentes pour revivre le film. Une course infernale à 
| travers New York. 
Grunds In Space Sirius Commodore 64 Un logiciel d'aventures graphique : sauvez Lord Deebo perdu 
sans Carburant sur Pluton. 
Hart Hat Mack Electronics Art Commodore 64 Un jeu d'escalade diabolique où vous affrontez marteaux, rivets 
| et ascenseurs. 
Hell Gate Llamasoft Commodore 64 Un jeu d’action où vous rencontrez d’étranges aliens qui se 
multiplient au moindre contact. 





| Hero Activision Commodore 64 Une action trépidante pour ce jeu où le héros cherche à sauver 
ses concitoyens coincés dans une galerie souterraine. 


Heroes of Karn Commodore 64 Un jeu d’aventure magique dans un monde perdu. Une 
promenade à travers des paysages magnifiques et des centaines 
de situations possibles à découvrir. 


Hexpert Anirog Software Commodore 64 Un jeu d’arcade où vous parcourez la pyramide de la mort à la 
| recherche du bert capturé par l’horrible sorcière Zogammar. 
| Hover Bovver Llamasoft Commodore 64 Tondez donc votre gazon abandonné depuis des mois mais 
attention au chien et aux voisins. 
| Island Micro Application Commodore 64 Un jeu de survie sur une île déserte contre la faim, la soif et les 
requins. 





Datamost Commodore 64 Découvrez l’univers de la musique avec Jack qui survole les 
obstacles et rattrape les notes de musique grâce à ses chaussures 


à propulsion nucléaire. 


Jumpman êt Epyx Commodore 64 Grimpez sur des échelles en évitant les balles qui vous attaquent. 
Jumpman Jr. Jumpman Jr est une version pour les 8/10 ans. 
Katuvu Prism Commodore 64 Un jeu d'observation et de mémoire : il faut répondre aux 


questions sur les 10 scènes observées. 
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Kick Off Bubble Bus Commodore 64 Entraînez-vous au baby foot. 


Kong Anirog Software Commodore 64 Un jeu classique de King Kong qui a enlevé la star Fay May. A 
vous de la sauver. 








Laser’ Zone Llamasoft Commodore 64 Beaucoup d’adresse et d’entraînement pour ce jeu où vous devez 
Vic 20 éliminer les envahisseurs de Terran à l’aide d’un canon à plasma. 

Le Ballon d'Or Run Informatique Commodore 64 Un jeu de simulation de football : gagnez le célèbre ballon d’or. 
Un vrai terrain et 4 joueurs à votre disposition. 

Le Mur de Berlin Run Informatique Vic 20 Logiciel qui reprend le thème de Frogger mais là, vous traversez 
le mur de Berlin. 

Loco Alligata Commodore 64 Un jeu de reflexes au graphisme intéressant où votre vieille 
locomotive à vapeur affronte wagons piégés et bombes. 

Lode Runner Broderbund Commodore 64 Logiciel aux paramètres modifiables par l'utilisateur : vous 
recherchez la fortune volée par Bungeling dans un entrepôt. 





Commodore 64 Quatre jeux de casse-tête de logique en un, utilisant le principe 
de trente six carrés qui changent de couleurs. Sept niveaux 


possibles pour chaque jeu. 

Magic Minner Sofmake projects Commodore 64 Vous vous enfoncez avec le mineur Willy dans les dédales d’une 
civilisation disparue où survivent des robots et une femme qui 
vous barrent la route. Plus de vingt cavernes et niveaux 





différents. 

Motor Mania Micro Application Commodore 64 Pour les amateurs d'émotions fortes : pilotez un bolide de rallye 
extraordinaire. 

Mr Wimpy Ocean Commodore 64 Une fois de plus, des hamburgers au programme dans un 
restaurant ”’fast food”. Un classique du genre. 

Oils Well Sierra Commodore 64 Un jeu d’habilité et de stratégie où vous défendez votre puits de 


pétrole contre d’affreuses bestioles. 





Olympic Skier Pour les nostalgiques de sports d’hiver : des parcours difficiles et 
plein d’embûches attendent le skieur : sapins, rochers, arbres 
abattus. En prime : le saut à ski. 

Omega Run CNC Commodore 64 Une simulation de vol avec combat aérien. 

O’Ryley’s Mine Datasoft Commodore 64 Un jeu d’action et de stratégie où le but est de ramasser les 
diamants sans se laisser surprendre par l’eau qui monte. 


Pierre Magique Micro Application Commodore 64 Habilité et rapidité pour ce jeu qui consiste à trouver la pierre 
magique qui transforme le plomb en or. Seul inconvénient : elle 





se trouve dans un chateau piégé. 


Pilot Abbex Commodore 64 Une simulation de vol sur le Boeing 64. 





Pitfall Activision Commodore 64 Parcourez la jungle aux mille dangers : reflexes et précision 
souhaités. 

Pitstop Epyx Commodore 64 Une course automobile classique mais un ravitaillement au 
graphisme original. 

Poker 64 Micro Application Commodore 64 Un jeu de poker traditionnel. Le Bluff est autorisé. 

Commodore 64 Un jeu qui idéalise le dessin animé : Popeye construit sa maison 
mais se heurte à divers problèmes pour rassembler les éléments 
nécessaires. 

Pooyan Gakken Commodore 64 Vous incarnez Guillaume Tell et vous devez percer d’une flèche 
les ballons auxquels sont suspendus vos ennemis. Très amusant. 

Portrait Robot Spinnaker Commodore 64 Pour enfants à partir de 4 ans : Développe leur créativité en leur 
faisant réaliser leur portrait-robot. 

Protector II Synapse Commodore 64 Une grande aventure : les habitants sont menacés par un 
génocide en forme de catastrophe naturelle. À vous de jouer ! 

4ème Dimension  Sprites Commodore 64 mon temps, du moyen-âge à l’an 3000, grâce à ce jeu très 

iversifié. 


Quadrant Un jeu spatial où votre mission consiste à défendre votre planète 
contre de dangereux ennemis. Il faut beaucoup de reflexes et 





d’habilité pour survivre. 


Quo Vadis The Edge Commodore 64 Un scrolling étonnant in | ce qe où vous partez à la recherche 
j d’un spectre fabuleux dans un dédale de pièces. 
Rap Sprites Commodore 64 Jeu classique de starwar basé sur les reflexes : repoussez les 


envahisseurs qui sortent des cratères de votre planète. 


La. 


RDF 1985 Commodore 64 Un jeu qui repose le problème des relations Est/Ouest : vous 
êtes un général américain, l'ordinateur un général soviétique. Se 
joue seul ou à deux. C’est un logiciel complet mais complexe. 
Attention, le scénario est en anglais. 





Repton Sirius Commodore 64 Une classique bataille de l’espace au réalisme époustouflant : le 
vaisseau Armacedon contre les Quarriors. 

Robbier Of Lost Time Works Commodore 64 Un jeu exotique de violeurs de tombes égyptiennes recelant des 

lombs trésors fabuleux. 

Robin To The Solar Software Commodore 64 Vous, Robin des Bois, sauvez Marianne : un jeu très distrayant. 

Rescue 

Roland Garros Sprites Commodore 64 Reprise de ”Tennis”. Se joue en simple ou en double. Pour bons 


joueurs ou néophytes. 





Rootin Tootin Hesware Commodore 64 Un jeu stratégique de labyrinthe original : des portées musicales 
dont doit s'échapper un tuba. Un jeu plein de finesses. 

Save New York Creative Software Commodore 64 Dynamisme et action pour ce jeu où vous défendez New York 
de votre fusée spatiale. 

Shamus Synapse Soft Commodore 64 Ayez de bons reflexes pour détruire Shadow, votre ennemi. 

Siren City Interception Micro Commodore 64 Vitesse, reflexes et habileté requises pour incarner un policier 
d’élite dans une ville austère. 

Skier 64 Micro Application Commodore 64 Vous êtes le seul à relever le défi pour ie ar ce championnat 
de ski : très difficile de skier avec un Joystick ! 

Skramble Anirog Software Commodore 64 Une guerre spatiale à l’action trépidante : six secteurs de défense 
à traverser. 

Slinky Cosmi Commodore 64 Un jeu d’action dans lequel vous devenez un ressort qui va de 
cube en cube pour les faire changer de couleur. 

Solo Flight Micro Prose Commodore 64 Un logiciel de simulation de vol. 

Space Action Handic Commodore 64 Plein de météorites à détruire pour les fanas du tir. Action à 
revendre. 

Spy and Spy : Vector Commodore 64 Un jeu d’aventures dans le monde noir de l’espionnage. 

Star Treck Sega Commodore 64 Guerre spatiale où vous détruisez les Nomad qui vous menacent 


depuis plusieurs années lumière. 


Strip Poker Artworx Commodore 64 Comme son nom l'indique, vous devez rester habillé à la fin de 
la partie, ce qui ne doit pas être le cas de Suzy et Melissa. 


Styx Supersoft Commodore 64 Un jeu d’arcade où vous dirigez les sparkes avec votre joystick 
pour couvrir 75 % de l'écran. Moments inoubliables. 


Super Dog Fight Terminal Commodore 64 Vous pilotez un avion de la seconde guerre mondiale et défendez 
votre espace aérien. Très réaliste. 


Super Slot Vic 20 Un Las Vegas à domicile, des machines à sous réalistes, mais pas 
de dollars sous l’écran. Graphisme et sons très réalistes. 


3D Glooper Supersoft Commodore 64 Un jeu d’action dans un labyrinthe en trois dimensions où des 
fantômes vous embêtent. 







Commodore 64 





Un jeu pour fans de Roland Garros, qu’on soit tennisman 
chevronné ou néophyte. 






Trax Vic 20 Logiciel pour passionnés des guerres de grille. Un jeu d’adresse 
qui consiste à remplir sa grille et passer au niveau supérieur sans 
se laisser détruire par ses ennemis. 










Vortex Raider Interception Commodore 64 Vous devenez chasseur de lapin dans une forêt dont l’aspect se 
ftware modifie au fur et à mesure du jeu. Attention aux pièges. 


Commodore 64 


























Wheeling’ Wallie  Interceptor Un logiciel d’action plutôt dément : vous dirigez un dentier de 
l’espace pour dévorer des pastilles d'énergie. Attention de ne pas 


vous casser les dents sur les météores ! 









Wizard Of Wor Commodore 64 





Un jeu d’action où le 20ème siècle se confond avec le moyen-âge 
pour se défendre contre des monstres de légendes. Se joue seul 
ou à deux. 









Commodore 64 Votre avion de chasse doit traverser un territoire truffé de 


mitraillettes et de missiles. Rapidité et reflexion exigés. 






Zodiac Anirog Commodore 64 _ it casse-tête rempli de monstres géants. Un classique 
u 64. 








Moniteur couleur 
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LA CAMPAGNE 








DECOUVRE LA 


MICRO 


Le monde agricole commence à découvrir l'informatique. Cela 
se fait lentement, très lentement, de manière parfois détournée, 
mais les micro-ordinateurs s'installent dans les fermes. Ils 
peuvent y faire beaucoup de choses, depuis la prévision 
météorologique jusqu’à la gestion des cultures sur laquelle 
travaillent des sociétés comme AIO, en passant par la conduite 
des élevages et le conseil pour les traitements phytosanitaires. 


UN COMMODORE 64 
POUR NOURRIR 
LES VACHES 


anders est un fabricant d’ali- 
ments pour animaux : 


chiens, chats, veaux, vaches, 
cochons... Son centre de recherche 
est installé à Saint-Symphorien à 
une quinzaine de kilomètres du 
Mans, dans une magnifique pro- 
priété qui appartient à la duchesse 
des Cars, une cousine du célèbre 
auteur de romances sentimentales. 


50 000 animaux y vivent dans des 
conditions qui font parfois rêver. 
Pour ne prendre que deux exem- 
ples :les porcheries qui abritent plu- 
sieurs milliers de cochons sont en- 
tourées de grillages. On ne peut y 
pénétrer qu'après avoir pris une 
douche tant ces petites bêtes sont 
fragiles. L'élevage des vaches laitiè- 
res abrite lui, un taureau. Pas pour 
saillir les vaches-l’insémination arti- 
ficielle pourvoit à tout-, mais pour 
déceler celles qui sont en chaleur. 
Rapportez cela à votre environne- 
ment quotidien... Il y a de quoi 
’flipper” : dans les élevages les plus 
performants, et ceux de Sanders à 








Saint-Symphorien sont ce que l’on 
fait de mieux dans le genre, les ani- 
maux sont de véritables usines à lait 
ou à viande. Mais revenons à nos 
moutons. 


ui dit usine dit laboratoire, 
Q contrôles et mesures. En 

deux mots : électronique et 
informatique. Le Centre dispose ef- 
fectivement de matériels de ce 
type :il exploite un gros ordinateur 
IBM, plusieurs Apple et... un 
Commodore 64, 





Ce micro est installé dans l’étable 
où Jean-Louis Lambert, le techni- 
cien agricole qui suit les vaches lai- 
tières, analyse à longueur de jour- 
née les résultats obtenus avec des 
aliments et régimes nouveaux. 


Ce qu'il fait, c’est la dernière phase 
de tout un processus de recherche 
qui commence à Juvisy dans les la- 
boratoires de Sanders, et qui se 
poursuit à Saint-Symphorien sur ce 
que l’on a envie d'appeler, pour 
poursuivre la métaphore indus- 
trielle, des ”’animaux-pilote”. D'’au- 
tres, plus sentimentaux, diraient 
peut-être des ”’animaux-cobaye”. II 
s'agit de laitières fistulées. Elles 








sont trois à porter sur le flanc une 
espèce de pièce circulaire métallique 
qui ressemble assez aux vannes que 
l'on trouve sur certaines installa- 
tions. Elle est fermée par un écrou 
et donne directement accès à la 
panse de l’animal. Ce dispositif plu- 
tôt barbare (”’mais, dit Jean-Louis 
Lambert, pourquoi plaindre ces 
bêtes, elles ne souffrent pas et vi- 
vent jusqu'à leur belle mort”) per- 
met de voir” comment réagissent 
les aliments pendant la digestion. Il 
permet de récupérer à fin d'analyse 
des échantillons après quelques 
heures de séjour dans le système di- 
gestif. 


SUPERCOW 
APPELLE ALFAPLAN 


ans l’étable où il est installé, 
le Commodore 64 sert à 
“conduire” l'atelier lait. Cet 

atelier comprend trois postes : 


- La laiterie où les vaches viennent 
à heures fixes se faire traire. 
Comme tout le reste de l’étable, 
cette laiterie est équipée de maté- 
riels Alfa Laval. Disons, pour évi- 
ter d'entrer dans trop de détails, 
que les appareils qui y sont instal- 
lés permettent de voir, pour cha- 
que vache, au moment de la 
traite, s’il y a eu des problèmes à 
la traite précédente, si la vache 
est tarie, si elle est sous antibioti- 
que (auquel cas, il faut isoler son 
lait). 
la mangeoire où les vaches vien- 
nent se servir en ensilage, c’est-à- 
dire en foin, maïs, choux... pro- 
duits à la ferme. 


- les distributeurs où les vaches vont 
se servir en condensés que l’éle- 
veur achète à l'extérieur. 


Sur chacun de ces postes, tout est 
pesé au plus près. Sanders le fait 
pour des motifs que l’on comprend 
facilement. Les éleveurs le font (ou 
devraient le faire) pour améliorer 
les performances économiques de 
leur exploitation. 


Au centre de ce dispositif, il y a les 
deux logiciels qui tournent sur le 
Commodore 64 : Supercow et Alfa- 
Plan. Ces deux outils développés en 
Grande-Bretagne par  Utshorpe 
Computer reçoivent les données de 


la laiterie, les rapprochent des infor- 
mations qu'ils possèdent sur chaque 


animal : son pedigree (les vaches en 
ont un comme les chiens ou les che- 
vaux), son histoire personnelle, la 
date du dernier vêlage, sa consom- 
mation d’ensilage et de concentrés, 
sa production laitière des jours pré- 
cédents.. et indiquent aux distribu- 
teurs les volumes de concentrés 
qu'elle peut consommer dans la 
journée. 


COMME UN DIETETICIEN 


n somme, la machine fait des 
ga calculs de rations alimentai- 
res comme pourrait en faire 
n'importe quel diététicien. Sauf que 
c'est dans son cas un peu plus 
compliqué puisqu'il lui faut gérer 
deux types de facteurs : 


- ceux, liés à la production laitière 
de chaque vache, qui commandent 


sa ration en ‘aliments de produc 
tion” ; 

ceux, liés à la production de là 
ferme. C’est elle qui sert à fourni 
l'ensilage. Et selon qu'il s'agit dé 
foin, de maïs, de betterave ou de 
choux, il faut donner à la vache 
un peu plus ou un peu moins de 
produits azotés ou énergétiques. 


Capable de faire des rations, la ma* 
chine peut aller un peu plus loin 
elle fait effectivement des prévisions 
de lactation et de consommation de 
aliments en fonction des rations de 
base. 

Cela a deux intérêts : 


1) cela permet à l’éleveur de prépa= 
rer ses stocks et d'effectuer uni 
début de gestion prévisionnelle ; 
cela lui permet surtout de faire 
des simulations, vache par vache 
et de calculer le meilleur ‘inter 
valle vêlage - saillie fécondante”! 
Cette formule un peu bizarre re 
présente l'intervalle entre la der 
nière naissance et la prochaine 
fécondation. 


C'est l’une des mesures clefs de 
l'élevage. La production du lait de 
la vache n'est, en effet, pas stable: 
Elle monte pendant un mois ou 
deux après le vêlage (jusqu'à 50 
k/jour pour les meilleures laitières} 
avant de redescendre, lentement 
pour les jeunes, rapidement pour les 
plus âgées. Le bon éleveur est celui 
qui maîtrise suffisament bien ces va= 
riations pour ne pas garder de vache 
qui lui coûte plus en alimentation 
qu'elle ne lui rapporte. 


700 F 
PAR VACHE ET PAR AN 


‘utilisation d’un micro-ordina- 
L teur et de programmes 
comme AlfaPlan doit aider à 
acquérir cette maîtrise et à gagner 
de l'argent. D'après leurs promo- 
teurs britanniques, ces logiciels peu- 
vent faire économiser jusqu’à 
700 F ;c'est aujourd’hui le prix d'un 
veau, mais il faut plusieurs veaux 
pour s'acheter un micro-ordinateur, 
et plus encore pour acquérir les lo- 
giciels et matériels qui vont avec. 
Car il est bien évident que le micro- 
ordinateur ne peut rien s’il n’est pas 
accompagné de capteurs (pour me- 
surer les quantités de lait produi- 
tes), d’automates (pour fabriquer et 
distribuer les rations) et de systèmes 
de signalisation pour individualiser 
les vaches. 





C'est cette question des prix qui a 
amené Alfa-Laval à faire porter ces 
applications conçues, à l’origine, 
pour des machines des séries 4000 
(la 4032) et 8000 (la 8296) sur un 
matériel bien meilleur marché. 


"Nous avons, raconte Bertrand 
l'huaud, le responsable de ce pro- 
duit dans la filiale française du 
groupe suédois, essayé trois maté- 
riels : un Apple, un Tandy et un 
Commodore 64. C’est ce dernier 
que nous avons retenu parce qu'il 
est manifestement apparu, au cours 
de nos essais, comme le plus fiable, 
le plus résistant aux variations de 
température, à l'humidité, à la 
poussière, enfin à tout ce qui fait 
l'environnement d’une laiterie. Ce 
sont ces mêmes problèmes d’envi- 
ronnement qui nous ont fait préfé- 
rer la cassette à la disquette”. 

Le choix du Commodore 64 suffira- 
t-il à convaincre les éleveurs ? Diffi- 
cile à dire. Ce que l’on sait, en re- 
vanche, c’est qu’ils sont 16 000 à 
avoir plus de 50 vaches, et que cin- 
quante seulement se sont équipés 
d'un micro-ordinateur et de logiciels 
Alfa-Laval depuis le début de 1984. 
Ce qui laisse à Bertrand Thuaud et 
à ses collègues de quoi s'occuper 
quelques années encore. 


GRACE A SOPRA, 

15 000 UTILISATEURS 
ONT PREPARE 

LEURS FUMURES 
AVEC UN COMMODORE 


ves Postec appartient à la Di- 
Y rection Marketing de Sopra, 
une filiale du groupe britan- 
nique ICI spécialisée dans la vente 
de produits phytosanitaires, c’est-à- 
dire de traitements, d’insecticides… 
que les cultivateurs mettent dans 
leurs champs pour protéger leurs 
cultures et améliorer leurs rende- 
ments. Son problème : améliorer les 
ventes dans un marché qui ne pro- 
gresse plus depuis plusieurs années. 
Sa solution ou, du moins, une partie 
de sa solution : l’utilisation de nou- 
velles technologies, de la télémati- 
que et de la micro-informatique. 


Ce n’est qu’en 1983 qu'a commencé 
son expérience. Cette année là, il a 
acheté une vingtaine de micro-ordi- 
nateurs, des Commodore 8064 équi- 
pés de disquettes 8050 et d’une im- 
primante Epson. Il a fait tourner ces 
vingt appareils chez 85 distributeurs 


et dans près de 300 points de vente, 
ce qui lui a permis d'offrir des 
consultations personnelles sur les fu- 
mures azotées à un peu plus de 6000 
cultivateurs. Tel était, en effet, le 
thème du premier logiciel développé 
par Sopra. 


Le succès de cette opération (Yves 
Postec parle de 10 % de clients nou- 
veaux) a incité Sopra à la prolonger, 
à la développer : 40 nouveaux 
micro-ordinateurs ont été achetés en 
1984 (des 8096, cette fois-ci) de 
nouveaux logiciels ont été ajoutés. 
Ce qui a permis de toucher 
15 000 cultivateurs selon un proto- 
cole maintenant bien établi : 


- le distributeur de produits phyto- 
sanitaires, lorsqu'il sait que le 
micro Sopra doit arriver chez lui, 
prend rendez-vous avec les clients 
de sa région ; 


Pour bien préparer la rencontre, il 
leur adresse un questionnaire tech- 
nique ; 

- le cultivateur interroge l’ordina- 
teur avec l’aide d’un conseiller 
technique de Sopra ou du distri- 
buteur ; 

- la machine apporte des réponses 
aux problèmes spécifiques du cul- 
tivateur ; 

- la conversation s'engage. Elle 
peut, éventuellement, aboutir à 
une prise de commande. 


L'originalité de cette ”’vente micro- 
informatique” est de ne pas être ex- 
clusivement centrée sur les produits 
Sopra. ”’Nous établissons, explique 
Yves Postec, une disquette pour 
chaque distributeur avec la liste et 
les caractéristiques des produits phy- 
tosanitaires qu’il commercialise. Des 
produits Sopra, bien sûr, mais aussi 
des produits concurrents”. : 


1. ET'æsrr 1 


e cette manière, la conversa- 

D tion avec le cultivateur peut 

s'engager sans arrière-pen- 

sées ni réserve mentale (du genre : 

c’est forcé qu’ils recommandent ce 

produit, ce sont eux qui le fabri- 
quent”). 


70 micro-ordinateurs Commodore 
participeront, en 1985, à cette cam- 
pagne promotionnelle avec une di- 
zaine de logiciels. Au programme 
sur la fumure azotée, Yves Postec a 
entrepris d'ajouter des logiciels pro- 
posés après d’autres. Il y a : 


- un programme qui donne, en 
fonction de l'interprétation des ré- 
sultats d’une analyse des sols, des 
conseils sur les fumures phospha- 
tées et potassiques des céréales 
d'hiver. Ce programme avait, à 
l’origine, été développé sur une 
grosse unité d'IBM. Son auteur, 
la Société Commerciale des Potas- 
ses et de l’Azote, l’a spécialement 
porté sur matériel Commodore 
pour cette opération. 
un logiciel qui donne des conseils 
pour le réglage des buses de pul- 
vérisateur et tient compte de don- 
nées très particulières comme la 
pression à la buse, le volume 
d'eau par hectare, la vitesse 
d’avancement… 
quatre programmes développés 
par l’Institut Technique des Cé- 
réales et des Fourrages qui trai- 
tent des choix, des espèces fourra- 
gères et des variétés de blés 
tendres, de la lutte contre la verse 
du blé tendre d’hiver (la verse est 
cet accident qui couche les mois- 
sons sur pied, elle est souvent due 
à des défauts de fumure), et de 
l'alimentation des porcs. 
deux programmes originaux sur le 
maïs. 


Les entreprises qui ont engagé des 
opérations de ce genre dans d’autres 
secteurs d’activité ont très vite ima- 
giné de vendre ces services. Là ce 
n'est pas le cas. La Sopra les consi- 
dère comme faisant partie des 
conseils qu’elle donne gratuitement 
à ses clients et n’envisage pas de 
faire autrement. 


Il faut dire qu'aucune demande 
d'achat ou de location du matériel 
ou des logiciels n’est venue des cul- 
tivateurs. Comme l'explique Yves 
Postec "l'informatique n’entre 
dans le monde agricole que très len- 
tement”. 








IMPRIMANTES 
POUR 
COMMODORE 


Peut-on vivre sans imprimante ? On a tant répété que 
l'informatique condamnerait le papier que l’on est tenté de 


trouver cette question farfelue. 


Et pourtant ! Qui peut prétendre tirer pleinement parti 
de son micro sans une imprimante ? 


partout répétant que l’im- 

primé a encore de belles 
années devant lui. Et ils ont raison 
comme ont raison ceux, et ils sont 
nombreux, qui soutiennent mordicus 
que le support papier est périmé. Il 
suffit pour concilier des opinions 
aussi contradictoires de distinguer 
les deux fonctions de l’imprimé : 

- celle de conservation de l’informa- 
tion. Là, il est évident que le dis- 
que magnétique, la disquette ou le 
disque optique numérique sont 
plus performants, plus efficaces 
et, en définitive, à terme plus éco- 
nomiques, 

- celle de support pour le traite- 
ment, la manipulation, la consul- 
tation de l'information. Là, à l’in- 
verse, le papier garde tous ses 
avantages. Les écrans ont fait de 
grands progrès, mais rien ne vaut 
une feuille de papier pour écrire 
et lire. S'il en allait autrement, on 
ne comprendrait pas : 


à es marchands de papier vont 


1) que les consommations de pa- 
pier continuent de progresser 
et, 


2) que tant d’industriels se battent 
sur le marché de l'impression 
en sortie d’ordinateur. Car s’il 
est un marché vivant, c’est 
bien celui-là. 


Pour ne nous en tenir qu'aux tech- 
nologies, on peut sans aucune diffi- 
culté en énumérer une dizaine ac- 
tuellement en service. Toutes ne 
concernent pas directement la 
micro-informatique, mais on peut 
prévoir, sans trop de risque de se 
tromper, que cela viendra très vite. 


Le plus simple, pour tenter de pré- 
senter de façon claire tout ce foison- 
nement technologique, est de dé- 
couper le monde des imprimantes 
en quelques grandes catégories. 


utilisent des papiers spéciaux, 

papiers traités sur lesquels on a 
déposé une couche pour les rendre 
sensibles à la chaleur, à la lumière, 
à un phénomène électrique... C’est 
dans cette catégorie que l’on 
trouve : 


l y a, d’abord, toutes celles qui 


- les imprimantes thermiques qui 
ont le mérite d’être très bon mar- 
ché, mais ont l'inconvénient d’uti- 
liser des papiers dont le contact 
est assez désagréable 

- les imprimantes à papiers sensi- 
bles à la lumière dont il existe 
plusieurs sortes. les plus répan- 
dues sont celles utilisées dans les 
matériels de photocomposition 
des imprimeurs. L'avantage est 
l'excellente définition des caractè- 
res produits. L’inconvénient est le 
prix, élevé, des papiers et des 
machines. 


- les imprimantes à électro-érosion 
qui utilisent des papiers argentés : 
pour créer un caractère, on 
brûle” la surface argentée de la 
feuille révélant ainsi la couche 
noire qui est en dessous. 


1 y a, ensuite, les imprimantes à 
impact. Ce sont les plus répan- 
dues. Elles utilisent des papiers 

ordinaires et appartiennent à deux 
grandes familles : 





- celle des systèmes matriciels : le 
caractère est formé par la juxtapo- 
sition d’une multitude de points. 
Chacun de ces points est créé par 
l'impact d’une aiguille sur un 
ruban encreur. Ce système permet 
d’aller très vite et, avec les logi- 
ciels adéquats, de créer n'importe 
quelle image. 

- celle des systèmes à caractères 
préformés : dans ces machines les 
caractères sont présentés sur une 
roue, une boule, un tambour... 
Au moment de l'impression, l’im- 
primante sélectionne le caractère 
et transfère son image sur le pa- 
pier par percussion d’un ruban en- 
creur. L'intérêt de ce procédé est 
de donner une qualité d’impres- 
sion comparable à celle que l’on 
trouve sur les machines à écrire 
(d’où cette fameuse qualité cour- 
rier dont parlent les vendeurs). 


mantes sans impact. C’est la 

dernière née et elle a fait cou- 
ler beaucoup d’encre. Elle fait appel 
à des technologies très différentes 
qui, toutes, ont en commun : 


| y a enfin, la famille des impri- 


1) d’être silencieuses (ou, du moins, 
beaucoup moins bruyantes que 
les systèmes à impact et, comme 
sait quiconque a dû travailler 
dans un bureau où fonctionne en 
permanence une imprimante, ce 
n’est pas à négliger), et ; 

2) d'ouvrir de nouvelles perspecti- 
ves très intéressantes à l’impres- 
sion en sortie d'ordinateur. 


La plupart de ces techniques ont, 
d'abord, été développées pour les 
gros systèmes informatiques. C'est 
le cas de la plus connue, l’impres- 
sion à laser, que ses premiers pro- 
moteurs (IBM, Xerox, l'allemand 
Siemens) ont d’abord installée sur 
les très grosses machines que l’on 
utilise dans les banques et chez tous 
les très gros émetteurs de courrier 
informatique (sociétés de vente par 
correspondance...). Puis, progressi- 
vement, elles se sont ”’démocrati- 
sées”. les constructeurs ont conçu 
des matériels meilleur marché. C’est 
ainsi que Canon et Hewlett-Packard 
présentaient au dernier Sicob une 
petite imprimante à laser pour 
micro-ordinateur. On n’imaginerait 
as encore de la connecter à un Vic 
0 ou à un Commodore 64 (encore 
qu'on ait vu plus bizarre !), mais la 
faire travailler avec un CBM 8000 
n'aurait rien d’absurde. 


i l’on voulait faire un recense- 
ss ment très exact des procédés 
sans impact, il faudrait sans 
doute plusieurs pages de Commo- 
dore Magazine. C’est en effet un 
domaine où ingénieurs et techni- 
ciens ont donné libre cours à leur 
imagination. Ils ont exploré trois 
grandes voies : 


- la projection d’encre sur le papier, 

- la création d’une image latente sur 
un support intermédiaire qui sert 
de forme imprimante, 

- le transfert par contact mais par 
d’autres procédés que la percus- 
sion. 


Dans la première catégorie, on ran- 
gera les imprimantes à jet d’encre 
qui permettent, notamment, de faire 
de belles impressions en couleur et 
que l’on utilise de plus en plus dans 
les bureaux. 


Dans la deuxième, on réunira toutes 
les machines à laser, magnétogra- 
phie, projection d'ions. Quoique 
toutes différentes, elles se ressem- 
blent en ce que l'impression se fait 
par création d’une image latente sur 
un support intermédiaire encrage de 
cette image, transfert de l’encre sur 
le papier. C’est, en un mot, la tech- 
nique de la photocopie appliquée à 
l'impression en sortie d'ordinateur. 


Ces imprimantes ont trois grands 
avantages : 


- elles permettent d'utiliser des ca- 
ractères proches, tant par leur 
qualité que par leur variété de la 
typographie ; 
elles sont capables de réaliser des 
tirages en grand nombre comme 
les photocopieurs, alors que 
toutes les autres imprimantes sont 
conçues pour produire des copies 
à l'unité ; 

- elles profitent de tous les acquis 
de la photocopie : assemblage, re- 
liure intégrée à l'impression. 


Le dernier procédé d’impression 
sans impact, le transfert thermique a 
une histoire un peu à part. A l’in- 
verse de la plupart des autres procé- 
dés, il n’est pas né dans les grands 
centres informatiques pour, ensuite, 
par le jeu des baisses de prix en cas- 
cade, pénétrer progressivement sur 
d’autres marchés. C’est dans le do- 
maine du tout petit matériel que 
l'on a vu apparaître ses premières 
applications. C’est sur des machines 
à écrire Canon ou Brother vendues 


moins de 2 500 F qu'il a fait ses pre- 
mières apparitions en Europe. Et 
c’est sur ses qualités de silence que 
ses promoteurs japonais ont d’abord 
insisté. On se souvient encore des 
grandes campagnes publicitaires lan- 
cées, il y a quelques mois et mon- 
trant des insomniaques amateurs de 
dactylographie capables, grâce à ces 
nouvelles machines de satisfaire leur 
coupable penchant. On trouve au- 
jourd’hui, chez Brother, notam- 
ment, des imprimantes utilisant 
cette technologie pour micro-ordina- 
teurs. 


Le procédé utilisé est, en fait, hérité 
de la technique thermique (certaines 
machines sont d’ailleurs mixtes), 
mais au lieu d’avoir un papier sensi- 
ble à la chaleur, c’est l’encre dépo- 
sée sur un ruban (comparable à 
n'importe quel ruban de machine à 
écrire) qui fond au contact des 
micro-aiguilles chauffées qui servent 
à tracer la forme de la lettre. 


de l'impression en sortie 

d'ordinateur est telle que 
l'on peut parier, sans prendre trop 
de risques, que l’on verra bientôt 
d’autres procédés, d’autres systè- 
mes... Tout comme on peut parier 
que l’on verra les imprimantes deve- 
nir de plus en plus intelligentes. 


i ’effervescence sur le marché 


Pendant des années, les informati- 
ciens ont considéré l'imprimante 
comme un périphérique plutôt stu- 
pide qui occupait inutilement de la 
place dans l’unité centrale. C’est de 
moins en moins vrai à mesure que 
ces périphériques s’équipent de pro- 
cesseurs, de mémoires mortes, et 
qu'elles disposent de programmes 
autonomes. 


Pour ne prendre que cet exemple, la 
CBM 8023, imprimante à aiguille 
pour le 8000 peut : 

- gérer directement un format d’im- 
pression et libérer l’ordinateur de 
cette tâche, 

- gérer le nombre de lignes et pas- 
ser directement d’une page à l’au- 
tre, 

- effectuer la commutation mode 
texte/mode graphique. 


On est très loin de ce périphérique 
ennuyeux, triste et exaspérant que 
l’on nous décrit parfois. Tant mieux, 
car un micro-ordinateur sans impri- 
mante, c'est un peu comme une 
belle fille sans sourire, ça ne donne 
pas envie de faire connaissance. 











tes Commodore que distribue en France Procep. 
Ces machines sont, comme le savent tous ceux 

qui ont eu l’occasion de s’en servir, pleines de quali- 
tés. Mais il y a aussi toutes les imprimantes fabriquées 
par d’autres constructeurs : comme Epson, SCM, Bro- 
ther.… Pour peu que l’on dispose de la bonne interface 
(et ce n’est pas forcément chose évidente!), elles peu- 
vent parfaitement faire l’affaire. 
Sans prétendre à l'exhaustivité (et qui, sans mentir 
pourrait, d’ailleurs avoir telle prétention ?), nous 
avons essayé de réunir dans ce dossier le maximum 
d'éléments d’information. Vous y trouverez donc : 

un article sur les différentes technologies d’impres- 

sion actuellement disponibles sur le marché, 

une analyse des différents types d’interfaces utilisa- 

bles avec les matériels Commodore, 

une présentation détaillée des imprimantes Commo- 

dore, | 

une présentation de quelques-unes des imprimantes 

que leurs constructeurs disent compatibles avec les 

ordinateurs Commodore (les constructeurs, mais non 

Commodore Magazine : nous n’avons pas eu la pos- 

sibilité de tester tous les matériels dont nous parlons 

dans cet article et ne saurions trop recommander à 

nos lecteurs de se renseigner abondamment avant de 

prendre une décision d’achat). 


Ë 1 y a la fameuse 1515 et toutes les autres impriman- 


Dans les imprimantes à transfert thermique, l'encre 
sensible à la chaleur est transférée du ruban à la 
feuille de papier ordinaire par le contact d’une aiguille 
chauffée. 


Plusieurs procédés de jet d’encre existent. Dans celui 
utilisé par le constructeur allemand Siemens, l’encre 
est amenée par 9 canaux vers 9 buses alignées vertica- 
lement. En appliquant pendant un temps très bref, un 
champ électrique au convertisseur piezo-électrique, on 
crée une onde de choc dans la buse qui rehausse la 
pression et projette une gouttelette d'encre sur le pa- 
pier. 





Schéma de principe du jet d’encre 


Canal d'impression 


Convertisseur 


Kr ; : Cartouche d'encr 
piézo-céramique ss : 


Canal d'alimentation Électrodes de 


contrôle d'encre 


(document Siemens) 


Transfert thermique 


(document Armor). 


1- Tête thermique, 2- support papier thermique, 2r- Réaction sur 
papier thermique, 3- Encre transfert, 4- Récepteur, 5- Encre trans- 
férée. 


CRE 
Si dnoiqienss + GRR SP re 


Procédé d'impression 


: Marguerite 
Vitesse d'impression " 


: 50 cps max (répétition) 
35 cps en utilsation normale 
Mémoire tampon : 4K 
Avance du papier : friction 
Interface : IEEE 488 
Série EIA RS 232 C. CCITTV24 
parallèle type "Centronics' Bus 
Fe Din 6622/IEEE 488/ans 1 M 
: Convient pour les applications de 
traitement de texte (excelente qua- 
lité courrier). 


Nos Commentaires 


Prodédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Résolution 

Mémoire tampon 
Avance du papier 
Interface 

Nos Commentaires 


MPS 801 
: aiguilles 


50 cps 


: matrice 6 x 7 

: 90 octets 

: traction 

: série Commodore 

. be: imprimante graphique pour 
e 64. 


D 


Procédé d'impression 


Vitesse d'impression 
Résolution 

Mémoire tampon 
Avance du papier 
Interface 

Nos Commentaires 


Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 


Résolution 

Avance du papier 
Interface 

Nos Commentaires 


Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Avance du papier 
Interface 


Nos Commentaires 


Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Interface 

Nos Commentaires 


: Impact à aiguilles, ruban en car- 


touche 


: 60 cps bidirect-optimisée 

: matrice 8 x 8 points 

: 1 ligne 

: traction et/ou friction 

: série Commodore 

: Le papier est poussé dans le sys- 


tème d'impression (économie de 
papier). À la limite de la qualité 
courrier. Peut faire du graphisme. 
Pour Commodore 64. 


CBM 8024 


: aiguilles 
: 160 cps en normal 


70 cps en QL (qualité lettre) 


: matrice 9 x 7 points 

: traction 

: IEEE 488 

: Vitesse d'impression élevée, ex- 


cellente qualité de frappe (possibi- 
lité de qualité courrier pour les 
8024 QL). 


BROTHER M-009 


: à aiguilles 

: 50 cps 

: friction ou picots (en option) 

: parallèle Centronics ou RS 232 C 


(option) 


: Modèle caractéristique des petites 


imprimantes que l'on raccorde à 
des micro-ordinateurs familiaux. 


BROTHER 2024 L 


: aiguilles 

: jusqu'à 160 cps - 

: parallèle centronics compatible 
: on peut installer sur cette impri- 


mante un distributeur feuille à 
feuille. 


MT 80 


A SR Re 


Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Résolution 

Avance du papier 


Interface 


Nos Commentaires 


: aiguilles 

: 80 cps 

: 60 x 120 

: friction avec tracteur à picots inté- 


gré 
: RS 232 C, 8 bits parallèle type 


Centronics 


: la bonne résolution de cette impri- 


mante à aiguille est obtenue par 
adressage direct des aiguilles. Elle 
permet de l'utiliser dans de 
bonnes conditions pour la recopie 
d'écran. 


IMPRIMANTE PLOTTER 1520 


Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Résolution 

Avance du papier 


Interface k 
Nos Commentaires 


: stylos à bille 4 couleurs 

: 14 cps environ 

: 480 x 2000 

: rouleau de 11,4 cm (4 1/2 
PES) de large 


érie Commodore 


: Bonne petite imprimante. Vrai 


Plotter dont les résultats sont sur- 
prenants. 


CBM 8023 P ou MPP 1361 


Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Résolution 

Avance du papier 
Interface 

Nos Commentaires 


Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Mémoire tampon 
Avance du papier 
Interface 


Nos Commentaires 


: aiguilles 

: 150 cps 

: matrice 5 x 8 points 

: traction et/ou friction 

: IEEE 488 

: Cette imprimante se connecte aux 


CBM 8000 par le bus IEEE 488 et 
aux Vic 20 et C 64 par l'intermé- 
diaire de l'interface optionnelle 
IEEE 488. 


TA 8600 


: aiguilles 
: 180 cps 
” 2 


: friction, traction en option 
: parallèle type Centronics, série RS 
232 C 


: Sa tête de 18 aiguilles permet 


d'obtenir une qualité d'impression 
proche de la qualité courrier. 











Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Mémoire tampon 
Avance du papier 
Interface 


Nos Commentaires 


TA 8510/1550 


: aiguilles 
: 180 cps 
:2K 


: tracteur, friction, bi-directionnel 

: parallèle - compatible Centronics, 
série RS 232 C 

: sa cassette d'encrage couleurs 
permet de réaliser des impres- 
sions polychromes. 


DAISY M 45 


ao 


Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Résolution 

Avance du papier 


Interface 


Nos Commentaires 


: rosace 

: 45 caractères par seconde 

: 5700 points au pouce carré 

: par picots ou distributeur feuille à 


feuille 


: RS 232 C, parallèle Centronics, 


IEE 488 


: matériel de fabrication hollandaise 


qui assure une impresion de qua- 
lité machine à écrire. Existe dans 
une version bas de gamme (20 
caractères par seconde) qui ac- 
cepte le format A3 (29 x 42). 


ACT 


Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Résolution 

Interface 


Nos Commentaires 


: jet d'encre 

: 14 cm minute sur toute la largeur 
: 80 x 140 

: parallèle Centronics ou Data Pro- 


duct, série RS 232 C, Vidéo RS 
170, RS 343 A 


: cette machine basée sur la Sie- 


mens 80 dont elle utilise la tech- 
nologie a, à l'origine été conçue 
pour réaliser des copies d'écran 
sur jee ou transparents (pour 
la rétro-projection ). Elle permet 
de réaliser de belles impressions 
en couleurs 


INTERFACES : 


WI OLETROUGE ORANGE 
JTAULUINEMERT EL EUNOIR 


CE SONT LES 7 COULEURS QUE VOUS 
OBTIENDREZ AVEC LES MODELES: 


8518 SC .....88 COLONNES (18 CPI) 
1558 SC ....136 COLONNES (18 CPI) 


188 CARACTERES/SECONDE 


(POUR 1 COULEUR DE BASE) 
IMPRESSION BIDIRECTIONNELLE 


9 AIGUILLES 


PARALLELE,........MODELE P 


SERIECRS232C) ....MODELE R 


DR 8.5 


12 = 1710P1 


ESPACEMENTS PROPORTIONNELS 


minuscules avec accents 
ALPHABET GREC: PXxNY..... 


CARACTERES SEMI -GRAPHIQUES : 1 AN4V+x 
GRAPHIQUE POINT PAR POINT : 


IMPRESSION DES DATA EN HEXADECIMAL : 
18 99 49 


IMPRESSION EN ITALIQUE 
SOUL 1 GNEMENT 


Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Résolution 

Mémoire tampon 
Avance du papier 
Interface 


Nos Commentaires 


Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Résolution 

Mémoire tampon 
Avance du papier 
Interface 


Nos Commentaires 


MICROLINE 82 


: à aiguilles 

: 120 caractères par seconde 

: 9 x 9, taille du point : 0,36 mm 

: 80/132 caractères 

: friction, tracteur 

: en standard parallèle compatible 


Centronics, en option RS 232 C, 
IEEE 488 


: cette machine appartient à la série 


des imprimantes à aiguilles d'Oki 
dont les plus performantes pro- 
duisent jusqu'à 350 caractères par 
seconde. 


RITEMAN 15 


: impact à aiguilles 

: 160 caractères par seconde 

: matrice de points 9 x 9 

: 2 K standard, 8 K en option 

: tracteur à picot, friction 

: parallèle Centronics en standard, 


série RS 232 C en option 


: cette machine appartient à une 


gamme de matériels de très petite 
dimension que son distributeur 
présente comme pouvant être fa- 
cilement transporté dans un atta- 
ché case. La plus petite Riteman 
pèse en effet 5 Kg. 











GETEX D 14 







Procédé d'impression : marguerite 

Vitesse d'impression : 14 cps 

Mémoire tampon : 3K 

Avance du papier : friction bi-directionnel 

Interface : RS 232 C, parallèle Centronics 
Nos Commentaires : cette machine spécialement 







conçue pour servir d'imprimante 
de qualité traitement de texte à 
des micro-ordinateurs peut se 
transformer en unité d'impression 
de machine à écrire électronique : 
il suffit de lui adjoindre un clavier 
de 46 touches. 













CENTRONICS GLP 









Procédé d'impression : à aiguilles 

Vitesse d'impression : 50 cps en qualité texte, 15 cps en 
qualité courrier 

Résolution : matrice 9 x 9 et 18 x 23 (qualité 
courrier) 

Interface : parallèle Centronics, RS 232 

Nos Commentaires : cette imprimante s'adapte parfai- 





tement grâce à des interfaces dis- 
ponibles sur le marché aux 
Commodore 64 et Vic 20. Centro- 
nics propose d'autres modèles 
dont la H 80 qui permet de pro- 
duire 80 cps. 









VIDEO EX 855 









Procédé d'impression : électrosensible 
Vitesse d'impression : 12 secondes par écran 
Résolution : 320 points par ligne en normal, 


640 points par ligne en impres- 
sion expansée 
Interface : compatible RS 170 
Nos Commentaires : cette imprimante fait des copies 
d'écran. Elle utilise un papier spé- 
cial et est intéressante pour qui 
fait beaucoup de dessins avec son 
micro-ordinateur. 





TA 7500 


Procédé d'impression : aiguilles 

Vitesse d'impression : 05 cps 

Mémoire tampon :2K 

Avance du papier : friction, picots 

Interface - ‘assé Standard 8 bits, RS 232 
Nos Commentaires : cette imprimante peut être utilisée 


avec le C 64 à condition de pren- 
dre une interface qui coûte envi- 
ron 1 000 F. 














Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 


Résolution 
Mémoire tampon 


Avance du papier 
Interface 


Nos Commentaires 


Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Résolution 

Avance du papier 
Interface 


Nos Commentaires 












Procédé d'impression 
Vitesse d'impression 
Résolution 

Mémoire tampon 
Avance du papier 


Interface 


Nos Commentaires 


FASTEXT 80 


: matrice à aiguilles 

: 80 caractères par seconde 
: pi 60 points par pouce 
: c 


PT 88 


: jet d'encre ou aiguilles 
: 150 caractères par seconde en jet 


d'encre, 80 cps par aiguilles 


: 72 x 120 points par pouce 
: 156 caractères, extensible jusqu'à 


4 Ko 


: par tracteur et friction 
: parallèle Centronics 8 bits : Série 
RS 232 C 


: cette machine fabriquée par Sie- 


mens utilise l'un des procédés les 
plus prometteurs pour l'impres- 
sion sans impact. Elle est aussi 
disponible en impression à aiguil- 
les pour les utilisateurs qui ont 
besoin de copies et ceux qui se 
méfient d'une technologie sédui- 
sante mais qui n'a pas encore ré- 
solu tous ses problèmes. 


BROTHER HR 5 


: transfert thermique sans impact 

: 80 caractères par seconde 

: matrice 9 x 9,8 points 

: plateau à friction 

: parallèle Centronics ou série RS 
232 C 


: cette petite machine utilise l’une 


des technologies d'impression les 
plus prometteuses. Elle a le mé- 
rite d'être silencieuse (55dB). 
Alimentation secteur et piles. 














: par friction, à picots et par rou- 


leau en option 


: parallèle centronics 8 bits, RS 


232 C en option 


: cette machine appartient à une 


gamme de quatre machines dont 
la plus importante, la D 300 va 
jusqu'à 160 caractères par se- 
. pour une résolution de 32 
x 120. 
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JANOME CP 1018 DW 16 


Procédé d'impression : aiguilles Procédé d'impression : marguerite 
Vitesse d'impression : jusqu'à 180 caractères par se- Vitesse d'impression : 14 cps 
conde Avance du papier : oo, traction 
: RS 232 


Interface : série RS 232 C, centronics, Interface | 
Vidéo RON OB FR Nos Commentaires : cette imprimante, ainsi que les 


Nos Commentaires : cette machine a été spécialement FA RU neN due 
conçue pour réaliser_des impres- parfaitement compatible avec les 
sions en couleurs. 7 rubans de 


ou à Comm insi j 
couleurs différentes peuvent être pa Mes rules | Es 
simultanément utilisés. Procep 


inoparstuvuxyzétè” CüéâaaaceëèitiAAÉeGoQuyOUEE FRS LOuANaOc 4% à EM] 11 11n 
oparsbuvuxyzétè” Çüéñaaacéëe i TIAAÉeRGOOGUYOULEYR FA LOGUANAOE 1864 3 «D În1 


sgretuuuxyzédeè ip OüéRañageeentnéAÉefOooQuyOUEL RSS SOU ANA ni Ed nai 
156789: ; => ?aABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVUXYZ ç61_‘abcdefghijkIimnoparstuvuxyzéde 
56789: ;<=>?àABCDEFGHIJKLMNOPQORSTUVUWXYZ ‘ ç81_‘abcdefghijkIimnoparstuvwxyzédè 
3789: ;€=> ?àaABCDEFGHIJKLMNOPQORSTUVUXYZ " ç51_‘abcdefghijkimnoparstuvwxyzédè" Ç 


39: ;<=>?àABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ' ç61_‘abcdefghijkimnoparstuvuxyzéüè  Çüé 
11: =3 28 ANCDEFCHIIRLMHNOPORSTUVNXYZ e5"_ ‘abcdefohi3kImnoparstuvuxyzébè Çüé 
5 < => 2aABCDEFGHIJKLMHNOPORSTUVWXYZ  &61 'abedefghijkIimnopqrsbtuvuxyzédè  Çüiéaë 
;<=> ?àABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVUXYZ ‘ ç51_ ‘abcdefghijkimnoparstuvuxyzédè Çüésëà 
{=>?àABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ‘ s81_‘abcdefghijkimnoparstuvuwuxyzédè  Çüé&aàà 
:>?àABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVOXYZ  ç51 _‘'abcdefghijkimnoparstuvuxyzédè” Çüé&äàäc 


Lufi 1 VE ar gt 


?àABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ‘ ç81_‘abcdefghijkimnoparstuvuwxyzédè  ÇüésSsèaäçeë 
\ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVOXYZ * c61 _‘abédef ghijkImnopqrsbtuvexyzédè ÇGüésaèañcçeet 
\BCDEFGHIJKLMNOPQORSTUVUXYZ ‘ c«S1_ ‘abcdefshijkimnoparstuvwxyzédè” Çüéfsàañceée i 
3CDEFGHIJKLMNOPQARSTUVWXYZ" ç81_‘abcdefghijkimnoparstuvuxyzédè  Çüéfaàaäçeëèrt 
:DEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ‘ ç61_‘abcdefghijkimnoparstuvwxyzédè Çüé£aàèàaçeëéèiti 
JEFGHIJKLMNOPQORSTUVUXYZ  c61_‘abcdefghijkimnoparstuvuxyzédè" ÇCüéñäaaäçéëèrtiA 


GHIJKLMNOPQORSTUVWXYZ" s61_‘abcdefshijkimnoparstuvuxyzéüe ” ÇüésäàäçééèitiAAËÉ 
YHIJKLMNOPORSTUVUXYZ' c61_ “abcdefghi3k mnopqrstuvuxyzéde Cüéféàäbceeej11AAËS 
JLJKLMNOPQORSTUVNXYZ ‘ c61 _‘abedefghijklimnoparsbtuvuwxyzéüè" Cüéiaàñicesèit \AÀ Éefl 1 


OLYMPIA RO 


Procédé d'impression : marguerite 

Vitesse d'impression : 14 cps 

Mémoire tampon : 256 caractères 

Avance du papier : friction ou picot 

Interface : série RS 232 C et parallèle Cen- 
tronics À Las 

Nos Commentaires : modèle tout à fait caractèristique 
de ce que l’on peut chercher dans 
un secrétariat ou chez un utilisa- 
teur qui fait beaucoup de courrier. 


OLYMPIA ESW 3000K 


+ I 

Procédé d'impression : roue 

Vitesse d'impression : 50 cps 

Mémoire tampon :4K 

Interface : parallèle compatible à Centronics 
7 et 8 bits, série RS232C 

Nos Commentaires : un clavier en option permet d'uti- 
liser cette imprimante comme ma- 
chine à écrire 
































e SOFT & MICRO est un magazine qui e Des milliers de logiciels sont à votre 


vous permettra d'entrer vraiment dans la disposition, SOFT & MICRO vous conseille 
micro-informatique. dans vos choix : chez vous, les programmes 
e Actuellement, il ne s'agit plus de parler en domestiques ; dans vos loisirs, les jeux ; dans 
termes compliqués de performances votre vie professionnelle, traitement de texte 
techniques, mais bien de mettre en valeur les pour vos rapports, simulations graphiques, 
possibilités d'utilisation. aide à la décision avec les tableurs... 

e Des initiations exclusives : SOFT & MICRO e L'innovation en matière de presse : un 
vous propose, dans chacun de ses numéros, véritable listing détachable est encarté chaque 
4 niveaux d'initiation, SOFT & MICRO mois et vous propose des programmes 
s'adapte et évolue avec vous. complets soigneusement sélectionnés et testés. 


En vous abonnant, 
collectionnez dès 
aujourd'hui SOFT & 
MICRO, c'est une mine 
de renseignements et 
d'astuces utiles. 

SOFT & MICRO, c'est 
DS RER l'intelligence de la micro. 


ANT à M MEN 


Ka 
TU 
à ao astt 


td 
Fate 





BON D'ABONNEMENT PRIVILÉGIÉ 


OU Je désire recevoir SOFT & MICRO en choisissant la formule qui 
convient le mieux à mes besoins 


| LAN - 11 NUMÉROS - 198F au lieu de 242F soit 
| 2 ANS- 22 NUMÉROS- 384 F au lieu de 484F soit 
Prix à l'étranger [11 AN -250F [12 ANS 440F 


Je vous adresse mon règlement libellé à l'ordre de SOFT & MICRO sous 
{orme de chèque bancaire [1 chèque postalE1 mandatettre C] 


M | |Mmd [Mie] Prénom 
N Rue 
Code PostalL_1_1_1 11 Ville 


SIGNATURE 


















Renvoyez vite 
ce bon rempli 
et recevez 
GRATUITEMENT 
en cadeau 

une horloge à 
affichage 
numérique 


à SOFT & MIRO US 


43 rue St-Charles 
75015 Paris 
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